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PERSONAL COMPUTER MAGAZINE for MZ, XI. andXBSOOO 


オー | エツ クス 


定価 680 円 
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■実画面：1,024 X〗,024ドット、表示画： 768X : 512ドット 


翁画面は広告用に作成した、機能を説明するためのイメージ画面です。また、各種アイコンなどは、 SX-WINDOW ver.3.1 がもつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものもあります: = 
•本広告中の 1 ■シャーペン」で表示している文字のフォントはツァイト社の、 「害 体倶楽部」のフォントを使用しています。 


❶ 「パターンエディタ j で作成した 
データを 背禁に 設定可能。 

❷日本語フロントプロセッサ ASK 6 BK ver .3.0 
の 辞書 メンテナンスがウィンドウ上で可能。 

❸ ESC / Page . LIPSIII . PostScript に 
対応したブリンタが利用でぎます0 


〇付属アプリケーション「シャーペン」編集例。 
文字ごとに文字種 • 文字の大吉さの指定、 
装飾が可能。またインライン入力を 
サボート、イメージデータの貼りつけも OK 。 

❺ 512 X 512 ドットの範囲内で 
65,536色の表示が可能。 


❻ 「 CGA ウインドウ」、65.536色（最大）のコ 
ンピュータアニメーシヨン表示が可能。 

❼異なる画像フォーマツトへの 
コンパートが可能。 

❽アイコンデータや背 祭 データを作成する 
「パターンエディタ Jo 


❾オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例0 

❿ Human 68 k や X - BASIC のコマンドを 
SX - WINDOW アプリケーションと同時に 
タイムシェアリングで実行でぎます。 


■「SX-W 旧 DOW V er3.1 システムキット J のお問い合わせは…シャープ㈱ 電子 槻器事業本部（液映）システム機器推進プロジェクトチ-ム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1 161 ( 大代表） へ 















































































































































• インライン入力のサボード ASK68K Ver.3.0 を利 
用したインライン入力を SX-WINDOW で実行可能。 
またシャー-^ン.Xをワープロとして利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 



• コンソールをサポート： Human68k や X-BASIC の 
コマンドを SX-WINDOW アプリケーシヨンと同時に夕 
イムシェアリングで実行できます c 
(グラフィックを利用したものなど、 SX-WINDOW と処理が 
道複するものは実行できません。） 



• 多彩なプリンタに対応：さまざまな SX-WINDOW 
アプリケーシヨンで利用できるページプリンタドライ 
バを標準装備。 ESC/ Page、LIPS 瓜、 PostScript に 
对応したプリンタが利用できます。 


いつも新展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 

SY-WINDOWver.3.1 

^ 「SX-WINDOW \/e「3.1 システムキット」 CZ-296SS( 130mmFD)/CZ-296SSC(90mmFD) 標準価格22,800円（税別） 


«Z’sSTAFF、« 体倶楽部はツァイト社の商標です ESC/Page はセイコーエフソン株式会社の登錄商棵です- * PostScript はアドビシステムズ社の登録商標です t • 


フィールドが、膨らむ。 



XX 68030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 
—— &— 

1168000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 



X 68030/ X 68000を手に 
入れて、いろいろチャレンジ 
したい皆さん。情報のチャ 
ンネルは多いほどいいで 
すよね0ということで EXE 
クラブは68 ユーザーの ため 
の水先案内人。あなたの 
チャレンジを強力にバック 
アップしますよ。 


EGWord は株式会社ェルゴソフトの登銶商檫です.. 


淡龙株式合: M 第 


本体同梱の入会申込 
八ガキを送るだけで、 
自動的に無料入会。 

<さらに下記の特典付き。， 


先が、ますます面白くなる。 

未来への確かなビジョンをベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウィンドウシステム SX - WIND 0 W o 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 

マルチメディアの統合的なハンドリング。 

參 

いま、より多彩なフイールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める。 

次のステージが’見えてくる。 


SX-WINDOW ver .3.1 の 



今も、先も楽しめる。 


背景設定 
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特別企画 X68000 周辺機器パワーアップ計画 
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学研統合電子辞書 for SX-Window 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 
Mach は カーネギー メロン大学の 0S 名です。 

CP/M, P-CPM, CP/Mupis, CP/M-86, CP/M-68K, CP/ 
M-8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は mM 

MS-DOS. MS-OS/2, XENIX, MACRO80, MS C, Windows 
は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000, OS-9000, MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 

TURBO PASCAL, TURBO C, SIDEKICK は BORLAND 

INTERNATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，プログラム名， CPU 名は一般に 
各メーカーの登録商標です。本文中では" TM", "R" マ 
ークは明記していません。 

本誌に掲載されたプログラムの著作*はプログラム 
作成者に保留されています。著作権上， PDS と明記さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 
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株式会《 

、機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号〇⑴ 6)621-1221( 大代表) 


ビデオグラフ^ックスの 
世界へ。 





1 ,677万色 対応、 ビデオ映像を 高 画質 • 高速 取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ則の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
"ビデオスキャナ”とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1,677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度セ 2 。動画•静止画の手軽な 
ノ、ンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

m Macintosh は II シリーズ以降の機種に対応、ディスプレイ解像度が 640 x 480 ドットの場合、取り 
込み可能な範囲は、 160 x 120 ドット、 320 x 240 ドットのサイズになります。 

*2 X 68030/ X 68000シリーズでは、〗.677万色はデータ作成のみに対応,.表示は最大65.536色、辨 
像度は 512 x 512 ドット。また、 Macintosh は櫬播により表示色数が異なります 

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備 
動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフト「ライブスキャ 
ン，を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを 
簡単に静止画保存したり、手 
軽な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます。 X 68030/ X 68000シ 
リーズ用 SXWIND 0 W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 

» SX . WIND 0 W 版はパージョン 3.0 以降（メモリー 4 MB 以上）、 QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk 7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel .5 以上(メモリー 8 MB 以上)が必要です。 



SHARP 



1，677万色対応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメティアシーンを創造する。 


SHARP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ-6VS1 


POWER 


〇 


■ SCSI インターフェイス採用： パソコンの専用 I / O スロットを使わずに接続可 
能になり、汎用化を実現しました。また SCS 卜 2( FAST ) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています。 X 68030/ X 68000シリーズで 
は、 SCSI -2 ( FAST ) 対応のハードディスクを接続することにより、ノぐノコン本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 

* CZ -600 C /601 C /611 C /602 C /612 C /652 C /662 C /603 C /613 C /653 C /663 C に接統する場合は別売 
の SCSI インターフェイスポード CZ -6 BS 1 ならびに SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 が必要です。※ CZ - 
604 C /623 C /634 C /644 C に接続する場合は、別売の SCSI 変換ケープル CZ -6 CS 1 が必要てす。 
^Macintosh Power Book シリーズに接統する場合は別売の SCS けーブルなどが必要です。詳しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取扱脱明害をご覧ください 0 

■高機能 MPU を搭載: クロック周波数 25 MHz の32ビット MPU / MC 68 EC 020 を 
搭載、高速処理ゃノぐノコン本体の負担の軽減を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です。 • Macintosh,Macintosh II は、米国アップルコンピュータ社の登 SI 
商標です。 •Power Book は米国アップルコンピュータ社の商標です,,籲漢字 Talk 7 はアップルコン 
ビュータジャパン社の商標です。 •QuickTime は、米国アップルコンピュータ社の商標です,, • 価格 
には、消費税及び配送•設置•付帯工事費、使用済み商品の引き取り費等は含まれておりません。 



ビデオ入カユニット 


CZ-6VS1 

標準価格178,000円（税別） 


















SHARP 

. 目の忖けところか、 へ、 

C ^ r -' n - つ 


For X68030 /X68000 series 

ORIGINAL 

SOFTWARE 

COLLECTION 


さらに高度な創造次元へ。 
ますます成熟する 
そのアプリケーション環境。 



32 bit PERSONAL WORKSTATION 



NEW アプリケーション 


春独自のアウトラインフオントを付属 

フォント扣デザインツ，… 流 


CZ-282BWD 標準価格29,800 

(4MB[ver.3.0lHDl0MB) 


円(税別) 



フォントやロゴを手軽に作成するための 
デザイン ツール 0 作成したロゴは 
クリップボードを介し、シャーペンや 
EG Word SX -68 K、XDTP SX -68 K など 
他のアプリケーションで利用できます0 


♦ SX 明朝体/ SX ゴシック体フォント （ JIS 第1水 
準&第2水準）を付属 • ベジェ曲線のアウトライン 
編集によるデータ作成籲フォントファイル全体にわ 
たってのエフ:!:クト処理 • 既存のフォントファイル 
からのデータ抽出、ドローオブジェクトへのエフェ 
クト処理 • 複数のフォントファイルをリンクして新 
たなフォントファイルの作成が可能籲65,536色表 
示で確認しながらロゴ作成ができるグラフィック 
ウィンドウ ( GRW . X ) 対応 


♦パーソナル OTP を X 昍で 


IX DTP 


SX -68 K 


CZ-291BWD 標準価格35,000円（税別） 

(4MB_[ver.3.0l HD5MB) 



縦書きをはじめとした多彩な編集機能で 
パーソナルな DTP を実現するソフト0 
SX - WINDOW をすでにご利用になっている 
方なら、新たに基本操作を覚えることなく 
手軽にレイアウト作成が行えます0 


•テキストの基本処理をはじめ、テキストフレーム 
ごとに行える各種設定、スタイル別の検索/置換 
など、豊富なテキスト編集機能•グラフィックウイ 
ンドウ、そして各種画像フォーマットへの対応籲グ 
ラフィック/テキストのフレームから独立した爵線 
機能*独自のアウトラインフォント （ SX 明朝体、 
SX ゴシック体の第1水準)標準添付 • ページの 
移動/作成/削除がスピーディに行える独立した 
ページウインドウをサポート 


• DTP 感覚で自在にレイアウト編集 


Daiacalc 


SX -68 K 


CZ-273BWD 標準価格59,800円（税別） 

(4MB l_ver.3.0 [HD3MBJ 



SX - WINDOW 対応の新世代統合ソフト。 

表計算、グラフ、データベース、テキスト、爵線の 
各データを1枚の用紙に重ね合わせ、 

移動、サイズ変更など 

DTP 感覚でレイアウト編集ができます。 


•カルクシートでは、セル番地を意識することの 
ない直感的なセル指定が可能 • データベース 
フイールドでは、同一項目でもデータ型/データ長 
の異なったデータを管理できるなど、自由な設計 
が特長 • データべースフイールドで入力した 
データをカルクシートのデータとして利用したり、 
カルクシートのデータ変更を自動的にグラフ 
表示に反映させたり、同ーデータからさまざまな 
分析が可能なデータリンクもサポート 

























































システム & アプリケーション 


• さらに実用的なウインドウシステムへの進化 

SXWINDOWver3.1 システムキット 

CZ -296 SS (130 mmFD )/ CZ -296 SSC (90 mmFD ) 標準価格22,800円（税別） Qmb 


• SX - WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ集 

01^デスクアクセサリ集 
CZ -290 TWD 標準価格14,800円(税別） 


ASK 68 Kve 「.3.0 を利用したインライン入力のサポート、 Human 68 k / 
BASIC コマンドを SX - WINDOW アプリケーションと同時にタイムシェア 
リングで実行できるコンソールのサポートをはじめ、シャーペン. X をワー 
プロとして利用できるよう機能アップ。また、さまざまな SX - WINDOW ア 
プリケーシヨンで利用できるページプリンタドライパを標準装備0ドロー 
データ ( FSX )/ フォントデータ ( IFM ) 処理の高速化も実現しています。 


※コンソールでは、 SX - WINDOW と処理が重複するものは実行できません。 



SX - WINDOW をさらに便利に、楽しく使うためのデスク 
アクセサリ集です0スクリーンセーパ、スクラップブック、 
アドレス帳、電子手帳 
通信ツールなど、12種 
の豊富なアクセサリが 
収められています。 


(. 4MB I verJ.0 ) 


き 




: う 5® , 

一 I 


• SX - WINDOW 対応ドローイングツール 

Basydraw^B 

CZ -264 GWD 標準価格19,800円(税別） (4MB | ver.3.0) 


• ウィンドウ対応のグラフィックツール 

Easypaint^M^ 

CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） (2MB | ver, 1.0 


イラスト、フローチャート、地図、見取り図など各種グラ 
フィックが製図感覚で作成できます。作成したデータは 
他の SX - WINDOW 対応アプリケーションでも利用でき、 
企画書などの作成をサポートします。 






一 2...- … 


クリエイテイブマインドに応えるウインドウ対応のペイント 



1 LM^yU/UOU 


ツールです。同時に複数のウィンドウを開いて編集でき、 



」 ■■で 一二細 


各ウィンドウ間のデータ交換も行えます0 

1 


• 定評の GUI 対応ウインドウワープロ 


• グラフィック感覚の楽譜入力をサボート 


參マルチタスク機能をはじめ通信環境がさらに充実 


EGWord ^^ 

CZ -271 BWD 標準価格59,800円(税別） 


MUSIC 


SX-68K 


CZ -274 MWD 標準価格38,000円（税別） 



SX-68K 


CZ -272 CWD 標準価格19,800円(税別） 


キャラクタベースのワープロを超えた GUI による、手軽な 


DTP ソフトとしても優れた表現力を発揮。定評ある日本語 
入力方式によるインライン入力、各種グラフィックデータや 


テキストデータの貼り 
込みができます。 


(4MB [ver.2.0 「 HD5MB) 



MO 、 FM 、 ADPCM に対応した楽譜ワープロ &作曲 
演奏ソフト。自由なレイアウトで、グラフィックを描くように 
楽譜入力。全パートの同時入力•編集、自動伴奏機能、 



通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフト。 
マルチタスク機能により他のアプリケーションを実行中 
でも簡単に通信が可能。自勖ログイン機能やプログラム 


機能など、豊當な機能 
をサポートしています。 


C.2MB fver.1.1) 



開発支援 ツール 


• XB 803 D / XB 8000対応開発ツール 


• SX - WINDOW ソフト開発支援ツール • SX - WINDOW 開発キットのサポートツール 


^mPILERB 


NEW KIT 


CZ -295 LSD 標準価格44,800円（税別） 


bYWIMDOW 開発キット 

Workroom 

CZ -288 LWD 標準価格39,800円(税別） 


開発キット用ツール集 

CZ -289 TWD 標準価格彳2,800円(税別） 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 68000対応版。従来 
からの機有 g に力卩えて、 Human 68 k ver . 3.0、 ASK 68 K 
ver .3.0 にも対応。新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応 

フロートライブラリを 


付属しています。 


SX - WINDOW 用のソフトウェア開発に必要な ツール や 
33種類のサンプルプログラムを装備。プログラムの編集、 
リソースの作成、コンパイル、デバッグといった一連の 


作業がきわめて効率よく 
実行できます。 


※ご使用に当っては C compiler 
PRO -68 K ver .2.1 が必要です。 


(4MB I ver.2.0) 



「 SX - WINDOW 開発キット」をさらに使いやすくするため 
のサポートツール集。 SX コールの簡易リファレンスを 
収めたインサイド SX 、 イベントハンドラ、ヒープビューア 
など〗1種類のツールが 


用意されています。 


(4MB | ver 顧 ) 



(4 MB ] ver .3.0 [HD 10 MB 」 の表示は、メインメモリ 4 MB 以上、 SX-WINDOW ver .3.0 以上、 10 MB 以上の空きのあるハードディスクが必要であることを示しています。參已〇…〇…は株式会社エルゴソフトの登錄商棵です。 
•お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部（液映)システム機器推進プロジェ外チーム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161( 大代表）へ : / V - 万。株式会《 



























































































SHARP 



_ 速、尚解像度。 

透過原稿 ‘ ADF 対応型 カラーイメージスキャナ、 誕生。 


SHARP IS COLOR 


參拡大読み取り時、細かい部分でも忠実に再現。 

2400 dp 叫やデジタルズーム機能が高品位を守ります。 



參35ミリフイルムも透過原稿読み取りュ 
ニットを使用して読み取り可能。 


高解像•高品位。美しさが際立ちます。 


高速処理を実現。スピーディに作業できます。 

A 4、 300 dpi ならカラー約13秒※ 2 、モノクロ約1秒* 2 でこのクラス 
最高の高速読み取りが可能です。大きな画像データを高 
速転送できる SCS 卜!！にも対応。また、最大 A 4/ リーガルサイ 
ズ (21 6 . 4 x 355 .6 mm ) までの原稿を読み取りできます。 


基本解像度600 dpi 、 疑似解像度2400 dpW の高解像度読み 
取りで微細な点や線を鮮明に再現します。縮小•拡大は30〜 
2400 dpi の範囲で設定可能です。また、約1677万色で原画 
に忠実なリアルな色合いを再現します。 


トン ャープ独自の技術「デジタル ズーム」 搭載により繊細な 


線やズーム画像も忠実に再現。 
また「ワンウェイスキャン方式」 
を採用し、凹凸のある原稿も 
鮮明に読み取りできます。 


SN 

通常の拡大時 デジタルズーム 

(当社従来機） （ JX -330 シリーズ） 


透過原稿読み取りユニットと ADF を同時装着できます。 


透過原稿読み取りユニットは、 
35酬(ネガまたはポジ)フイルム 
からレントゲン写真まで各種 
透過原稿叫こ対応。基本解像 
度 600 dpi / l 200 dpi の2種類を 
ご用意しました。また最大50枚 
までの原稿を自動送りできる 
ADF も同時装着できます， 5 



X 68000 対応カラーイメージスキャナ 

JX-330X 



透過原稿読み取りユニット (ォプション） カラーイメージスキャナ ADF [原稿自動送り装置] (ォプション) 

JX-3F6 標準価格98,000円（税別） JX-330X 標準価格178,000円（税別） JX-AF3 標準価格58,000円（税別） 
JX-3F12 檷準価格138,000円（税別） 


^■■使いやすい高機能画像入カソフトを標準装備 ax -330 x > - 

I • Scanner Tool/S (画像入カソフト）、対応フォーマット形式： ZIM、PIX、GL3、PIC、GLX、GLM 

«12400 dpi は当社独自手法による疑似解像度です。※2桡み取り開始から桄み取り終了までの動作時問。ただし初期動作およびデータ転送時間を除く-(室温25て）》3クラスとは、 A 4 フラットベットクラスのこと。_95年5月現在. 
*4 読み取り可能なサイズは拽«によって異なります。※5ご使用になるアプリケーションにより対応が異なります。 

■消費税及び配送•設 S •付帯工事費•使用済み商品の引き取り费等は、棵準価格には含まれておりません。 


■資料のご請求•お問い合わせはシャープ株式会社ブリントシステム事業本部プリントシステム営業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番 EE 号 TEL .(06)621-1281 (大代表） FAX .(06)629-1807 :ガ和 本み-^ 含対 

〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 TEL . (03)3267-44 刪イヤルイン） FAX . (03)3260-2159 


























NEXT GENERATION 
SEGAGAME MAGAZINE 

© セガ*エンターブライゼス 


540yen 

好評発売中!! 


▼COMING SOON SOFT 

発売目前！期待のセガサターンソフトを大紹介！ 

棰上パロデイウスた !/ スーパーリアル麻雀 PV 
バトルファイター罾 MIKU 


▼SEGA SATURN COMPLETE GUIDE 

発売後のセガサターンソフトを徹底攻略！ 

デイトナ USA / パン ツアー ドラクーン / 三国志 IV 


▼HYPER MEGA EXPRESS 

TEMPO/ パラスコード/ライトクルセイダー 






SQFTI お近くの書店でお求め下さい 

ソフトバンク株式会社/出版事業部販売局 TEL .03-56 4 2-8100 


冷!: 


[AM2 研 EXPRESS NEO] 

サターン版ノ\ーチヤファイター2 

パイの演武デモを徹底解析!！1/60の動きに迫る!！ 


▼NEW RELEASE TITLE 

最新のセガサターンソフトをキヤツチ UP ! 

新 - S 伝 / ツインビー対戦ばずるたま/レイフオース 


[特集] 


サターンで RPG! PART 2 




アクレイム、 

カプコン、 

サターンタイトル発表! 

ストリートファイター n ムーヒー 
ストリートファイターリアルパトルオンフイルム 
モータルコンハツト完全版 
エイリアントリロジー他 




H 亦 . 一 


た:：匕 


一* 


L 








RPG 幻想事典 


SOFTBANK GAME B001 S,L_ 謂:識 


メガドライブで好評の 
『ラングリッサー JU が 

ドラマ CD に! CD . B 00 K 

メモリアルドラマ CD & フアンブック 

ラングリツサ ー n 


分 




s 洋ファンタジーに登埸する物を中 
已、に、武器や防具などのキャラクタ 
一が装備するアイテムについて解説します。いままでの解説本で 
はあまり触れられていなかった、どんな人が、なんのため、どの 
ように使っていたのかを明らかにするため、歴史や由来、具体的 
な使用方法などを、イラストを使いながらわかりやすく解説しま 
す。また、実際に使われた物だけでなく神話•ゲームなどの有名 
な魔法の武器についても、詳しく解説します。 


RPG 幻想事典シリーズ 


逆引きモンスターガ仆東洋編 ^： 8 v 円ム編著 

逆引きモン;^-ガ仆西洋編 定価1,800円 
戦士たちの時代 5宅生/坂事いるか共著 


定価1,800円 

柳川/高井/横山共著 
定価1,800円 


チヤンバラ英雄伝 
RPG 幻想事典日本編 定価1,860円 
RPG 幻想事典 


早川浩著 
定価1,550円 



秘剣“ラングリッサー”をめぐって、 
激しい戦 t ゝの幕が開こうとしている。 
エルウィンとレオンとの宿命の戦い 
が、いま始まる!！ 

そしてファンブックでは、うるし原 
智志氏デザインによるキャラクター 
の魅力を徹底紹介&「ラングリッサ 
一」シリーズの歴史を検証。そのほ 
か、特別インタビューやメイキング 
などを収録。 

定価 3,800 円 （税込） 

©NCS 


豪華声優陣を起用! 

[CAST] 


エルウイン 
シ ェリー.. 
リアナ…•- 
エリザ… 
エグベルト 
ナレーター 




草尾毅 

ンエン カ…- 

……潘恵子 

横山智佐 

ヘイン . 

••…山口勝平 

國府田マリ子 

レオン . 

置鮎龍太郎 

林原めぐみ 

レアード…. 

…"堀川亮 

青野武 
銀河万丈 

バルガス.… 

郷里大輔 


GAME BEST SELECTION 


好評発売中 


蓬萊学園 1 。 8 の 謎 



柳川房彦監修 
ゆうせぶん/ 
賀東招二著 
定価1,500円 


定価1,800円 



遊演体監修 
司史生/ 

ゆうせぶん著 
定価1,600円 




團纖酬 中島理彦著 
mm 定価1,600円 

3イド 




• 近刊 - 


Tower 公式バーフエクトガイド 

中島理彦著予価1,800円5月中旬発売予定 


theme PARK パーフェクトガイド 

中島理彦著7月発売予定 


■定価は税込みです■お近くの術店でお求めください 


ソフトバンク 株式会社/出版事業部 

販売局 TEL .03-5642-8100 























































©1994 ALICE SOFT 


監修アリスソフト 

イベント&ダンジョン攻略もこれで OK ! 

特製ピンナップ付録つき 
未公開設定資料原画•超美麗グラフィック満載 

大ヒット中のパソコン RPG 超大作「闘神都市 II 」の原画&設定資料集が早くも 
登場。アリスソフトの社内中を荒らしまくり、根こそぎ®った U •重で_な開発 
資料をページの許す限りてんこ盛り。さらに、途中でお悩みのユーザー&2度目 
に突人しているアナタのために、全マップからサブイベントまで1故底攻略。これ 
で、見逃していたグラフィックも全部見ることができる！さらに•特製ピンナップ 
つきで、も〜大変な一1•かも！ 

A4 判*160ページ 

定価2,500円 


CG ネットワーカーズ 
自選作品集 

33人の CG 作家と8人のフリーソフト作者 

PIRICA 監 

Macintosh & Windows 対応 CD-ROM 付属 


本書には、パソコン通信や出版界で活躍中の33人の CG 作家と8人 
のフリーソフト作者の作品を収録して います。 本文中では、 CG 作 
者の自薦 CG と作者紹介、ベテラン作家による CG 描き方構座、各 
種 CG 関連のフリーソフトを掲載し ました。また、 新しい作品を入 
手方法と、 CG を メイ ンに活動中の BBS (パソコン通信） についても 
紹介し ます。 付属の CD - ROM は Windows 3.1 と Macintosh の両方 
で使用で きます。 なお、収録 した C G データは多くの人に御鑑竹い 
ただけるよう に 圧縮や暗号化は おこ なって いません。口ーダー さえ用意 
すれば MS - DOS 環境下を含めて他の環境で も データのみの利用が 
可能です。 


B5 変形判 .180 ぺージ 

定価2,900円 


定価は税込みです。 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 [ fOF ^ 



































お待たせしました！ 

あ扔ズー/，リ刃レ麻雀 PV 0 公致設道畫料集 

ついに発売！ 





d y メ 

臟國碰囊_ 

►田中良描き下ろしピンナツプ付き ◄ 



►業界初 （？） の飛び出す絵本も付いているのだ ◄ 

(どんなモノかは見てのお楽しみ） 

►未公開設定資料原画とセル画が満載 ◄ 

►みづき，綾，晶の3人のすべてがこれ1冊で全部わかる M 
►今回もバッチリ内容保証 M 


►初回限定のおなじみプレゼントもあるぞ! ◄ 





©1994 SETA CO .. LTD 


ソフ 


もはや麻雀ゲームの定番となつ 
たスーパーリアル麻雀シリーズ最 
新版 PV の未公開設定資料満載。 
勋画枚数1000枚突破の アニメー 
ションシーンもバッチリ完全収 
録。おなじみのピンナップ付録 
に加え、巻末付録に“飛び出す 
PV ポップアップ_ 

が付いた今までに 
ない充実度。買わ 
ないと一生後悔す 
るかも！ 

A 4 判 

カラー 80 ページ 




モノクロ 32 ページ 
+ 

飛び出す PV ポップアップ 
とじ込みピンナップ 

定価2,000円 


好評発売中 


.シリーズ既刊♦好評発売中 



pn&pni 

フアンフック 

A 4 判 

定価2,000円 



原画&設定資料集 

A 4 判 

定価2,000円 


トバンク株式会社/出版事業部 \ SOFT \ 

販売局 TEL : 03-5642-8101 
























[第 49 回] 

ピカピカ 


江口響子 


響子。 CG わ〜記 


JR 中央線で，新宿から 1 時間ほど乗り八王子 
まで<ると，東京都といえど，のどかな風景が広 
がって < る。芽吹き出しだ淡い緑の木々から，白 
い山桜が謙虚に顔を覗かせている。対照的なのは 
桃の花。赤い色が目にまぶしい。 

そんなのんびりとしだ里の春の風情を眺めてい 
ると，地下鉄サリン事件などで「最近の東京は治 
安ガ悪い」とい〇評判が，ラ)そのよろに思えて< 
る 0 

この4后から八王子にある東京造形大学という 
美術学校で，講師をすることになっだ。週に一度, 
金曜日の午前と午後，必修の2科目である。 

初日，午前7時に家を出る。 う〜 h ， こんなに 
朝早<学校に行<なんて，高校の部活（陸上部だ 
った）の朝練以来だ。電車を乗り継ぎ2時間弱で, 
学校に着<。 





午前中は，1年生対象の授業。いままで，専門 
学校ではときどき教えていたが，大学での講義は 
初めてなので，こちらもまだ1年生だ。 

人数は40人弱。そんなに大人数でもないので， 
自己紹介を兼ねて，自分がいま，なにに一番興味 
をもっているか答えてもらった。 

日本の古典芸能ならなんでも……なかでも能が好 
き（早） 

映画が好きで，タランティーノはもちろん好きだ 
けど，10096好きといラわけではない。「バルブフ 
ィクシヨン j はもちろん見だ（公） 

いまヒトラーの「我が闘争」を読んでいる（罕） 
「 JMj はウィ U アム•ギブスンの原作とかけ離 
れていると思〇(公） 

東西を問わず，若手のお笑いが好き……（竿） 

趣味はゲームです……といっだ学生はいなかっ 
だ。なぜかほっとしだ。まだ， X 68000 をもってい 
る人もいなかっだ。これはちよっと残念。さらに 
学生の自己紹介は続く。 

料理とケーキ作り，おいしいものを食べ歩くのが 
趣味 （$) ……彼はなんだか〇 h ! X 編集長の前田さ 
んに，優しそろな雰囲気がよ<似ている。 

盆栽を始めだ……（早） 

1年間に100本ペースで映画を観てきだ。ここ5年 
で500本ぐらいは観だかな（公） 

ミラン•クンデラを最近は読んでいる。「存在の 
耐えられない軽さ j とか「不滅」とか……（公） 
などなど。いっだん社会人になってから入学し 
た人，何年か浪人してからきだ人，現役の人もも 
ちろんいる。1年生といつてもさまざまだ。 

でも新しいことを始めようとしている人は，年 
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齢に関係な < ピカピカに輝いている。これは皆同 
じ。ピカピカの1年生っていうキヤツチコピーが 
あっだけれど，小学生だけでなく，大きくなって 
もそのとおりなんだなあ。 

担当の科目は情報処理演習といろものだけど， 
コンピュータに触れるのは初めての学生が多いの 
で，内容はご<簡単にするつもりだ。でも，一番 
大切なのは，このピカピカがな<ならないよろに 
することかもしれない。 

春は草や木ガいっせいに芽吹き，本当の意味で 
1年の始まりを感じさせる季節だ。これから1年 
間，大学生活でどんなことがあるだろろか。 


今回ク) CG デー9 


1280 X 1024 ピクセル 

1670万色フルカラーを 4 X 5 ポジで出力 

作成手順 

XL / Image のビームで背景の画像を作成。サイクロン 
でストライプの目の画像を作成。目の画像の a チヤネ 
ルを用いて，目と背景を X 68000 上で合成0 


響子 in CG わ〜るど 15 



THE SOFTOUCH 


SOFTWARE INFORMATION 




ビデオゲームアンソロジーシリーズ v o 1.13 
として「バラデューク」が移植決定だ！ 
期待して待つことにしよう。そして ， TAKE 
RU から学園コメデイ 「 EXCITING みるく」 
の発売が正式に決定したぞ。 


グロテスクながら美しい。そんな言葉が ピッ 
タリな迷路型シューティングゲーム，それがパ 
ラデュークである。10年前の1985年，それは力 
ッコ イイありがちなゲームに慣れていたプレイ 
ヤーの前に姿を現した。しかも斬新なゲームを 
送り込み続けてきたナムコからの衝擊的なデビ 
ューであった。 

ルールは迷路化されたステージ内部を自由に 
移動し，青いモンスターを擊って全滅させてい 
けばよい。ただ，ステージ構造が面により独特 
のものになっているので，ある程度の作戦とい 
うものが要求されるところが，このゲームを奥 
の深いものにしていた。しかし，最大の特徴は， 
やはりそのグラフィックと独特な雰囲気であろ 
1〇 

いまでこそ，リアル調のモン スター や ホラー 
の要素を意識したゲームは，掃いて捨てるほど 
ある。しかし，当時はこのヌルヌルしたグラフ 
ィックの質感が非常に異質で，かっリアリティ 
のあるものに映ったものである。こういったス 
タイルの元祖として，当時のプレイヤーの記憶 
に印象的に残り続けるバラデュークが，っいに 
アン ソロ ジーシリーズとして X68000 の画面に 
再現されたのである。 

とにかくドロドロした雰囲気が全面に踏襲さ 
れ，敵の統一感も含めたイメージは，現在のゲ 


—厶にも劣らないほどの緻密な完成度を持って 
いる。敵モンスタ_に囚われている，黄色のか 
わいい仲間である「ノ<ケット」ですら，ほとんど 
コミカルな要素が感じられず，シリァスドロド 
口の世界の引き立て役になってしまっている。 
つまり ゲームの中の どの要素を見ても，そこに 
バラデュークの世界そのものが凝縮されている 
と思っても間違いないであろう。 

とはいえ10年も前のゲームなだけに，キャラ 
クターの容量や種類，ゲーム自体の処理の複雑 
さといった部分を見ると，現在の豪華美麗大容 
量のゲームとは，大きな隔たりがある。しかし， 
ステージの迷路的構造，しかも敵の配置による 
事実上目に見えない壁や一方通行といった，プ 
レイが進むたびにプレイヤー自身が発見したり， 
手痛いダメージで思いしらされるという， ゲー 
ムの面白さは，現在のゲームにも劣っていない。 
むしろキャラクターの少なさから，その構成の 
緻密さに感心するほどである。 

最近のキレイで ハ デなだけのゲームにもの足 
りなさを感じている人には，もってこいのお勧 
めゲームといえるだろう。往年のファンは，文 
句なしに要チェック。いまからルーレットの練 
習をしておこう。 （八） 

X68000 用 5〃2HD 版9,800円（税込） 

電波新聞社 003(3445)611 1 



X68000 用 


9,800円(税込） 

発売中のソフト 

★ X CASE 


Be システム 


X68000 用 

5〃2HD 版 

19,800円(税込) 

★学研統含電子辞書 for SX-Window 国語づ辭聯 S 

育 Traum 


象スタジオ 

TAKERU 4/18 

■8000用 

5〃2HD 版価格未定 

X68000 用 5 # 2HD 版9,800円（税込） 

★麻雀悟空 • 天竺への道 

シャノアール 

★学研統合電子辞窨 for SX-Window 英和辞害 

X68000 用 

5,2 HD 版 

9,800円（税別） 

TAKERU 4/18 

★地球防衛 MIRACLE FORCE 

カスタム 

X68000 用 5〃2HD 版9,800円（税込） 

X68000 用 

5〃2HD 版価格未定 


★プリン セスメーカ 



新作情報 

X68000 用 

5〃2HD 版 

14,800円（税別） 


★ EXCITING みるく 


TAKERU 7/未 

★バラデューク 電波新聞社5/26 

X68000 用 3 

5〃/5"2HD 版 

1,500円(税込) 
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DoGA CG アニメーション講座 


ahfXi umbhifj 


今回は CGA コンテスト入賞作品にも使われ 
た物体変形ツール EXPOINT . X を紹介し 
ます。なかなかやっかいな問題もありますが， 
がんばって特性をつかんでろまく利用してい 
きまし よつ。 



写真 A 市松模様の画像 写真 B 

原点を（0，0， 3 〇0)にもち上げる 



写真 K 

基本距離が小さ 
くなるようにモ 
デリングすると， 
盛り上がり方も 
滑らかになって 
くる 


写真 H 1 反比例 


写真し 

SHADE.X で法 
線べクトルを平 
均化。かなり滑 



サンプルで作ってみまし 
た0テレビに映った鉛筆 
が画面から抜け出るとこ 






変形タイプ(膨らみ方の違い) 




























マイク□コンピュータ ショウ， 95 

/ mfono \ 
computien 

5 HOLU 

\ ，35 / 




4月18日から21日までの4日間，東京流 
通センターでマイクロコンピュータショウ 
’95が開催された0スペースは年々縮小さ 
れ，往時の半分以下の規模となり，今年の 
出展社は31社と少し寂しいものがある。 

比較的元気のよかったのは日： 

松下電器産業など。 SATURN で j 
SH 2 チップの上位版となる S 卜 
め， SH シリーズを SuperH ■: 

て大々的に展示していた 
ュの大容量化，高クロッ 
時60 MIPS を実現したプロセ， 

使った PDA の試作機も展示されていだ。_ 


はデバイスによる色表現の違いを簡単に吸 
収してくれる。ビデオ映像中の絨毯の色を 
変えたりなどといつた応用デモはなかなか 
説得力がある。早くプリンタなどに内蔵し 


猶瓣だ。 


m£ 


乾_„0 など，100 MIPS クラスの 
示。組み込み用 RISC チツ 
■だ。.售士通 も FR 20 というオリジナ 
ツサを発表。2パイト固定命 
, 2.7 V 駆動と起低消費電力 
ツプ内にまとめるなど，明ら 
SH 2 を意識した構成になっている。用 
途として挙げられた家庭用ゲーム機の絵が 


松下電器産業は MPEG 2 エン コーダチッ SATURN そつくりなのがほほえましい。 

プやリアルタイム色変換コントローラなど その他ではフラッシュメモリなど，次世 

を展示。リアルタイム色変換コントローラ 代デバイスの展示が目立っていた。 



〇日立の SH シリーズ❷ MPEG 2 用エンコード 
チップのデモ❸ MPEG 2 チップの評価ボード 
だ❹集積の進む REAL 2 の基板。右は丨チップ 
だ❺色変換チップのデモ❻ V 800 シリーズ 
も充実してきた❼今年も TR 0 N は健在だった 
❽大容量マスク ROM ❾ 1 C 力ードによるヘッド 
ホンステレオ❿高性能になった各種 PCM チッ 
プ 


28 Oh!X 1995.6. 







































pen 

the 




CONTENTS 

インドウ環境への招待 . 中野修一 

SX-WINDOW を始めてみよ 5 …濺康史 

環境改善の手がかりを探る . 田村健人 
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IFM のフォーマツトを探る . 菊地功 

コー ドリソースに手を出す . 石上逮也 


SX-WIND0W 




SX-WINDOW システム。 

ネットワークに対応していない，仮想記懦を持た 
ないなど，システム的な弱さを抱えてはいるもの 
の，操作性ではもっと高い評価を受けてよいシス 
テムである0 

ウインドウシステムの操作法に特に規定はない。 
別に，ファイルの起動で，マウスをちょっと後ろ 
に引いたあと前に2回入れて両ボタン押し……と 
いった操作でもかまわないのだが，人はやはり楽 
な方向のものを選ぶ。ダブルク LI ックすら最近は 
困難とされ，シ x ルからはなれたところでアプリ 
ケーシヨン専用のランチヤーを設けることが流行 
しつつある0おそらくダブルク 1 J ックの設定時間 
とマウスの移動速度（ベらぼラに速くしたがる人 
が多い）が適切ならさほど困雌なことではないの 
だろ a が。 

マルチタスクマルチウインドウ環境は，まだまだ 
普通の人には使いきれないくらいのポテンシャル 
を秘めている。マニュアルべったりの使い方でも 
まだ奥が深い。それをさらに究めるいくこともで 
ぎる。 


カスタマイズによって自分の手に馴染む環境を作 
り出すとい a こと，價れるにしたがってマルチタ 
スクマルチウインドウという環境を生かした操作 
を体得するようになるということ。また，ちょっ 
としたアイデアでツールの活用範囲が広がること。 
単にアブリケーシヨンを立ち上げる壩としてのシ 
ステムではなく，そラいった，いわば ” OPERA 
TING PLEASURE ” の追求がいま始まろう 
としている。 

そろいった局面では SX - WINDOW のよラな素 
直な操作体系は最適である。 

広がるのは前人未踏の領域かもしれない。タスク 
間に有機的関係を構築することにより，幾分なり 
とも眠っていたウインドウ環境の可能性を引き出 
すことがでさるだろ5。フォントなどの資源を充 
実させていくことで，各種ツールの活用の幅を広 
げることがで杏るだろろ〇 

こラしていちだんと快適な環境が築かれる。さら 
に使いこなしていくことでユーザー自体がウイン 
ドウ環境へ適応していく。そのためには現システ 
厶を正しく評価しなおすことが靈要であろろ0 
















[ 特集 ] Open the SX-WSNDOW ) 

ウインドウ環境への招待 


活川の雄礎知識 


Naka no Sliuichi 中野修一 

姐，わい SX - WINDOW を使うのか？ 

その答えはマ)げタスクマノ L /9 1 ■ウインドウ明境にある 
ここでは人にやさしいウインドウ明のあり方を考えてみよう 


SX - WINDOW 環境を選択することは， 
X 68000 の有するグラフィック機能のほと 
んどとスプライト機能などを捨て去ること 
でもあります。それは，純粋にメモリ量と 
CPU 速度で勝負する世界——そういう分 
野で見れば X 68030 とて3世代前のハード 
仕様にすぎません。 

しかし，幾多の不利な状況にもかかわら 
ず， SX - WINDOW は WINDOWS ゃ漢字 
TALK に比べてもかなり使いやすいシス 
テムとして存在しています。 

考えてみれば SX - WINDOW というのは 
ごく当たり前の環境を揃えているだけです。 
世の中， パソコン が GUI で使いやすくなつ 
たとかいっていても，ご〈基本的なことす 
らやっていないということになります。 

巷では， Macintosh を「使いやすいから」 
という理由で選ぶ入がいるくらいですから， 
少々重かろうが SX - WINDOW を使う理由 
は十分といえるでしょう。 

環境さえ整えれば， SX - WINDOW は実 
に快適なプラットフォームになります。コ 
ンソールが 装備 さ れたことで，私は最近で 
はほとんど SX - WINDOW から抜けること 
もなくなりました。 SX - WINDOW から外 
れるのはグラフ ィ ック関係の処理をすると 
きくらいですね （ SX - BASIC でやってたら 
画像処理に半日かかった……）。 

まあ，私個人力 f SX - WINDOW を使って 
いるのは， X 68000 史上で最高のワープロで 
あるシャーペンを使いたいから t いうのが 
最太の理由ですが，このシャー^^ンのため 
だけでも従来の環境を捨てる価値はあると 
思います。ここでは SX - WINDOW を使う 
うえで，知っておいたほうがよいちょっと 
したことをまとめてみましょう。 

j： j SX のユーザーインタフェイス 

SX - WINDOW のデイレクトリウインド 
ウ周りは実に素直にできています。フアイ 
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ル操作に関しては，足りないものはおそら 
く 「ファイルの生成」くらいしかないでし 
よう（いきなり新規ファイルを生成するこ 
とができない）。 

鲁基本は COPYA しし 

SX - WINDOW でときどきディレクトリ 
のコピーに，新しいディレクトリを作成し 
て，ウィンドウを開き中身を全選択して持 
っていく……といった操作をしている人が 
いますが，ァイコンの移動は基本的に 
COPYALL ですから，ディレクトリごとア 
イコンを運べばすべて解決します 0 パ、ック 
ア ップ MO に作業デイレクトリをコピーす 
るのも，ディレクトリごとドライブアイコ 
ンに放り込めば変更のあったファイルだけ 
ファイルを自動的に更新してくれます。基 
本ですね。 

•ドラッグ&ドロップ 

アプリのウインドウにアイコンを放り込 
むと，そのファイルを読み込みます。前の 
データを廃棄してしまうのが イマ イチです 
が(新規オープンの選択もほしかった），こ 
れは非常にわかりやすいインタフェイスで 
す。 

またダイァログなどの文字入力部分にァ 
イコンを放り込むとファイル名が渡されま 
す。コンソールでデータファイルを指定す 
る際などは便利です。 

ただ，昔からいっているように，ドラッ 
グという作業は距離が長〈なると誤操作が 
多くなる処理です。ドラッグなしで同等の 
動作を実現する方法も考えるべきでしょう。 
個人的には左プレスで「つかむ」処理を行 
うのが妥当かなと思っています。 

ちなみに Macintosh でドラッグ&ドロッ 
プといえば，実行ファイルのアイコンにデ 
ータの アイコンを重ねると， データ ファイ 
ルを読み込んでアプリケーシヨンカ 5 '起動す 
る，というものです（最近はほかの意味も 
あります力 5 ')。 

これが，なぜ便利がられているのかよく 


わからなかったのですが， Macintosh では 
アプリケーションのウインドウにアイ コン 
を放り込めないと聞いて，ようやく納得で 
きました。 

Macintosh を初め，ドラッグドロップ 
は，これからあちこちで流行しそうなイン 
タフェイスとなっています。早くドラッグ 
の「使いにくさ（わかりにくさではない）」 
をちゃんと理解する人が現れてほしいもの 
です。 

籲ポップァップ メニュー 

ファイルに 対して，それを読みたいと思 
ったときや，サイズを確認したいと思った 
とき，ダンプしてみたいと思ったときで， 
好きな動作を指定することができます。ッ 
ールを起動せず，操作したいデータの位置 
で処理できるというのが特徴です（当たり 
前のことですが …… )0 

シフトキーでメニューの内容が変わるこ 
ともあります。シフト時の動作が規定され 
ているかどうかが見てわからないのが ナニ 
ですが，試さないと損をすることもありま 
すのでメニューの出るところでは片っ端か 
らシフト併用を試してみるのもよいでしよ 
1 〇 

なお，2ボタン マウス を 使って おきなが 
らいまさらという感じはしますが ， WIN 
DCT \ VS 95 では右クリックでポップアップ 
メニューが出るようになったそうで，これ 
は Macintosh に対する完全な優位点だそう 
です。 

籲 エラー ダイァログ 

知らない人が多いようです力 ? ， エラー ダ 
イアログの「実行」「取消」ボタンは， マウ 
スをわざわざ運ばなくても カーソルキーで 
選択することができます。「確認」などは初 
めからボタンの周りが へこんで いることが 
あります。これならリターンキーを押すだ 
けで済みます。どうせなら，すべてのダイ 
アログで実現していてくれればもっとよか 
ったのですが。 










一方， WINDOWS や Macintosh では「マ 
ウスカーソルが走っていく」とか，「ボタン 
のところにカーソルがジャンプする」とい 
ったものが重宝されています。 

SX - WINDOW では基本理念として，「マ 
ウスカーソルはユーザーの操作以外では移 
動しない」というのがありますから，これ 
は採用できないインタフェイスです。キー 
ボードでの操作もよいのですが，私の経験 
でいえば，ダイアロダでは MATIER 式のボ 
タン割り当てがもっとも使いやすいと思わ 
れます。大切なのは力ーソルを操作するこ 
とではなく，システムに意思を伝えること 
ですから。 

•日本語処理 

必ず ASK 3 を使い，なるべく SXKEY.X 
を登録してください。 

変換作業時に ESC で初期状態へ戻すのは 
当たり前ですが，シフト + ESC で，直前に 
日本語 FP に渡した文字列を呼び出すこと 
ができます。 UNDO キーでは直前に確定し 
た文字列を変換し直すことができます。ち 
よっと長い文字列を打ち込んでいて，誤っ 
て確定してしまった場合には便利です。 

例を挙げてみましよう。 

すもももももももものうち 
と打ち込んでいて，誤操作で変換範囲を間 
違えて， 

李桃も桃も農地 

のまま確定してしまったとしましよう。こ 
の場合， UNDO で， 

李桃も桃も農地 

のまま変換状態に戻せますし，さらに ESC 
で， 

すもももももももものうち 
という最初の入力文字列にまで戻せます。 
ここで ESC を押しすぎると文字列が全部消 
えてしまいますが，その場合はシフト+ 
ESC で呼び出すわけですね。 

まあ使っている人にとっては当たり前の 
機能ですが，シフト + ESC などは文字列コ 
ピー代わりに使ったりもできて便利です。 

シャーペンのインライン変換と SXKEY 
. X によって SX - WINDOW の日本語処理 
もずいぶん高度になりました。システムレ 
ベルでインライン変換できないのは問題で 
すが，シャーペンのデキがいいので，とり 
あえず大きな障害にはなっていません。 

あえて改善すべき点を挙げれば，ウィン 
ドウごとに日本語フラグを持って，フォー 
カス時に日本|吾 FP の ON / OFF を自雲力て、'や 
ってほしいということくらいでしよう。あ 
っと，無論， ASK 3 自体の改善も必須ですけ 
ど。 


トルチゥィンドゥ離の危機 

最近 Macintosh のバージョンアップとか， 
WINDOWS のフリーソフトで「便利！ j t 
いわれているもののなかに，デスクトップ 
上に付箋のようにメモを張り付けるという 
ツールがあります。 

最初に思ったのは「なぜデスタトップに 
余白が空いてるんだ？」というこ！:でした。 

私の使っている環境では常にデスクトッ 
プの8割以上はウィンドウで覆われていま 
す（わざわざ背景グラフィックを見るモー 
ドをつけているくらいです）。もちろん SX - 
WINDOW ですから，使えるッールという 
のは決して多くありません。しかし，デス 
タトップには常にウィンドウが大小あわせ 
て15個くらい，タスクとしては40~50タス 
ク定らせて使用するのが当たり前になって 
います。デイレクトリウインドウがいくつ 
かと，シャーペンが3つくらい，コンソー 
ルに SX-BASIC や 時計な どの小物……と 
これくらいの環境です。 

画面を見た国民機ユーザーの人からは 
「そんなにいじめなくても……」といわ れた 
こともありますが，私としては特に重い 
ことをやっているつもりはなく， SX-WI 
NDOW も軽快に動作しています。 

聞いてみると， WINDOWS でも Macint 
osh でもェディタと DOS 窓くらいしか使っ 
ていないと力、複数のアプリを立ち上げる 
こと自体が少ないということのようです。 

メモを取りたければ，常にエディタを開 
いておけばすむはずですが（私はそうして 
る），わざわざデスクトップに張り付ける， 
すなわち，それが見える状態にある，すな 
わち，ウィンドウはあまり開かない，とい 
うこ！：を示しています。う一ん，いったい 
なんのためにウィンドウ環境を使っている 
のでしようか？ 

さらに気になるのは，次世代のマンマシ 
ンインタフェイスとして各所で開発されて 
いるものです。 

雑誌などで見たことがある人もいるでし 
よう。画面にオフイスの絵があって，そこ 
に書かれた絵を使ってオペレートしようと 
いうようなものです。メモをクリックすれ 
ばメモ帳，電話をクリックすれば通信，と 
いった具合にアプリを起動します 。 Macin 
tosh も WINDOWS もその他の OS も軒並み 
こういった方向性に走っているようです。 

ここでも疑問になるのは，なにかアプリ 
を起動したら.，ほかのアプリはどうやって 
起動するのだろうかということです。画面 


切り換えでアプリランチャーの画面が独立 
しているというのならよいのですが（それ 
はそれでうざったいが），でないとマルチウ 
インドウ環境というのは生きてきません。 

おそらく基になったのはビル•アトキン 
ソンの作った MagicCap ( PDA 用の OS ) だ 
ろうと思いますが（あまり詳しく調べてい 
ないので断言はできない力 5 ')，これはシング 
ルウインドウ環境のために作られたものだ 
と思います。なにも考えずにマルチウイン 
ドウ環境へ応用しようというのには無理が 
あると考えるべきでしょう。 

不満を持つといろこと 

SX - WINDOW 関係の記事では，私はた 
いてい文句をつけていますが，前述の!:お 
り私の周りはもう SX - WINDOW しか使わ 
ない環境になりつつあります。 

BTRON にも触ってみましたし ， WIND 
OWS が予想以上に理解不能であることや, 
NeXT STEP が意外にわかりにくいこと， 
やはり Macintosh はわかりやすいが使いに 
〈いことなども確認してきました。 

SX - WINDOW はシステムの美しさと使 
いやすさを両立させた数少ない例といえま 
す。もともとアップル系のインタフェイス 
を導入しておきながら，最近はマイクロソ 
フト系のインタフヱイスを追加してくるな 
どというわけのわからない部分も多少あり 
ますが，その基本部分はいまだに他のシス 
テムを寄せつけないものがあります。純国 
産システムとしてもがんばってほしい気持 
ちはあります。 

しかし，システム面での弱さはいかんと 
もしがたいものがあるのも事実です。ネッ 
トワークの対応が皆無なことや，印刷シス 
テムの未熟さ，開発環境の整備遅れ，シス 
テム情報の不透明さ，アプリの少なさなど, 
挙げればきりがないでしょう。 

ものごとを進化させていく過程は往々に 
して，なにかに不満を持ったりすることか 
ら始まります。そういった意味で不満を持 
つことは大いに重要なことだといえるでし 
ょう。世間を見れば，どうしようもなかっ 
た WINDOWS でさえ徐々に改善されつつ 
あります。進化の速度からいえばいつまで 
もタコ呼ばわりはできないのかもしれませ 
ん。現状に甘んじていることはできないの 
です。 

与えられた環境に対して，どうも嫌だと 
か，使いにくいと思ったら，それがなにに 
由来しているのか，どうすれば解決できる 
のかを考えていくこ t が重要でしよう。 
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導入のための初歩の初歩 


SX - WINDOW を始めてみよう 


Takl Yasushl 瀧康史 

「 SX - WINDOW なんて j と食わず嫌いをしてる人も多い 
なんといっても，まずは触ってみることが肝心 
そこでインストールから始める SX - WINDOW の使い方を紹介する 



'：i SX - WINDOW の世界へよぅこそ！ 

今回は超初心者向けのぉ話です。 sx - 
WINDOW をインストールし，操作を覚え 
ていくことから始めましよう。 

ホ ホ ホ 

私はいま，原稿を書く仕事をしています。 
原稿を書くために，デスクトップ ( SX - 
WINDOW の画面の上）にはシャーペン 
( SX - WINDOW 標準添付のエディタ&ヮ 
ープロ）があります。こうして原稿をタイ 
プしている最中，図がほしくなってしまい 
ました。そのためにドローイングソフト， 
Easydraw (別売のドローイングツール）を 
起動します。メモリが不足していない限り， 
シャーペンを閉じることはなく，新規にウ 
ィンドウ ( Easydraw ) を開くことができま 
す。 

これ力' SX - WINDOW を導入する前の 
場合なら， WP . X ( XVI 以前に添付されて 
いたワープロソフト）で原稿をタイプして 
いて，ふと図を描きたくなったなら，原稿 
を印刷して終了し ， CANVAS PRO -68 K 
( Human 68 k 上で動くドローイングソフ 
卜）でも起動しなくてはならなかったわけ 
です。印刷するのはなぜかというと，それ 
はもちろん，「本文と照らしあわせて」図を 
描くからです。 


私のライターという仕事はあまり一般的 



写真丨起動直後の画面 


じやないかもしれません。しかし，普通の 
人も最近はワープロを結構頻繁に使うでし 
ょう？ ワープロ文書の中に図を入れたい 
ときはたいてい本文を説明する図を描くわ 
けですから，どちらも見ながら，どちらも 
改変できるような環境でいるのがベストな 
わけです。 SX - WINDOW ならそれができ 
ます。文章を書きながら，図を張り込む。 
そういった操作ができるのがウィンドウシ 
ステムというものなのです。 

それでは実際に SX - WINDOW を使用し 
てみましよう。まずは SX - WINDOW のシ 
ステムデイスクの中から，システムデイス 
クと，拡張ディスクを取り出します。シス 
テムディスクをドライブ0に入れ，拡張デ 
イスクをドライブ1に入れて， FD からシス 
テムを起動してください。 

起動したデスクトップは写真1のように 
なっているはずです。こみいったことをす 
るためには，インストール（以下の項で説 
明）という作業をしなくてはなりません力 
この状態でもある程度 SX - WINDOW を楽 
しむことはできます。 

正しく起動できたなら，マウスを動かす 
ことにより，矢印のようなものが動くはず 
です。これをマウスポインタと呼びます。 
マウスポインタは名前のとおり，マウスの 
® 力きをそのまま画面に伝えるものです。シ 
ステムにより，マウス カーソル とも呼ぶた 

め，人によっては SX - WINDOW の世界で 
も，マウスカーソルと呼ぶことがあります。 

マウスポインタは通常，自 ® に動かして 
構いません。マウスポインタを動かすだけ 
では，なにも起こらないからです。マウス 
ポインタを通じて SX - WINDOW に指令を 
出したいときには，ボタンを押します。右 
ボタンと左ボタンがあるはずです。 

なにもないところでマウスの右ボタンを 
押しっぱなしにします。この操作を右プレ 
スと呼びます。するとメニューが現れるは 
ずです。これをポップアップメニューと呼 


びます。右ボタンを離すとメニューは消え 
ます。右ボタンを押したままマウスポイン 
夕を移動し，項目の上まで持っていくと， 
ボインタの示している項目の色が変わるは 
ずです。これが選択している状態で，この 
選択状態で右ボタンを離すと，その命令が 
実行されることになります。 

プレス以外にも SX - WINDOW ではいく 
つかの操作体系があります。以下はマニュ 
アルの8ページにあるものの引用です。 

1) ポイントする 

ポインタを絵の上に重ねる。 

2) クリックする 
ボタンを押して離す。 

3) ダブルクリックする 
ボタンを続けて2回押して離す。 

4) プレスする 
ボタンを押し続ける。 

5) ドラッグする 

ボタンを押したまま移動する。 

以上，5種類の操作を組み合わせて SX - 
WINDOW に命令を与えるわけです。詳し 
い説明はマニュアルの9〜10ページにある 
のでぜひ読んでみてください。 

さて，画面左にはアイコンが並んでいる 
はずです。左上から順に ，X マークのシス 
テムアイコン， X 68000 の絵が描かれたデス 
クアクセサリアイコン，そしてページアイ 
コンです。この下に，ドライブアイコンが 
2つ， A ， B と書かれて置いてあるはずで 
す 。 FDD (フロッピーディスクドライブ） 
ですから当然 ， FD の形をしています。この 
下に掃除機の形をしたクリーナアイコンと， 
X 68 マークがあります。 

左クリックで選択できるアイコンは，ド 
ラッグして場所を移動することができます。 
こうして，デスクトップ中の好きなところ 
に好きなものを置くことができるのです。 
選択できないアイコンでも， OPT . 1キーを 
押しながらなら，選択することができ，ド 
ラツグすることができます。 
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写真2 A ドライブの内容を見る 

システムアイコン は通常緑色ですが，残 
りメモリが少なくなり始めると，黄色，赤 
へと色が変わっていきます。 

ページアイコンはちょっと普通とは違う 
アイコンで，アイコンの右側，左側を左ク 
リックすることにより，ウィンドウの優先 
順位を変えることができます。小さなウィ 
ンドウが，大きなウィンドウの下に隠れて 
しまったときに便利です。右プレスするこ 
とにより，開いて いる ウィンドウの メニュ 
一の 一覧が出てきます。もちろんここから 
選択もできるわけです。 

ではここで， A ドライブアイコンをダブ 
ルクリックしてみましよう。写真2のよう 
なウィンドウが開くはずです。これをテ''ィ 
レクトリウ ィン ドウと呼びます0 SX-WIN 
DOW での主な ファイル 操作は，これを利 
用することになります。逆に SX-WINDOW 
システムのファイル 操作を覚えるにはこの 
ディレクトリウ ィン ドウの利用方、法を覚え 
ればよいことになるわけですね。 

インストールから始めよう 

「インストール」とは，ぶつち や けた話， 
「使用できる環境にする」こと。というの 
も，市販されているソフトウェアの多く力 ? ， 
最近は「フロッピーディスクを入れてすぐ 
起動」ではなくなってきているからです。 
この理由として，まず挙げられるのは，シ 
ステムそのものが非常に大きくなっていて， 
FD 1 枚〜2枚の中には入らなくなってき 
ていることです。たた^これは建て前のよう 
なもので，実際の理由はほかのことにあり 
ます。それは統一された実行環境を作るこ 
と，これが大前提です。 

まずはあなたが自由にカスタマイズして 
使える環境を作りましょう。この作業は， 
あなたがいままで，どのような環境でパソ 
コンを利用していたかで微妙に異なってき 
ます。 

以下， SX-WINDOW ver .3.1 を持って 
いることを前提にします。 SX-WINDOW 


写真 3 HD のフォーマット 
は ver . 3.0 の段階でかなり成熟しています 
が，新しいバージョンに換える場合，イン 
ストールからやり直すことになるので，で 
きればいちばん新しい SX - WINDOWver . 
3.1 を購入してくるべきでしよう。 ver .3.0 
を持っている ユーザー ならば， ユーザー 登 
録ハガキさえ出していれば，バージョンア 
ップの案内がきているはずです。9,300円で 
バージョンアップできるはずなので，ぜひ， 
バージョンアップの申し込みをしましよう。 

それではインストールです0 

まずは，新しく X 68030 + HDD (ハードデ 
ィスク ドライブ）を購入した方，または新規 
に SX - WINDOW を HDD にイ ンス トー ル 
される方から始めましよう。 

籲 HDD のフォーマットから 

HDD のフォーマットは簡単です。先ほ 
ど， B ドライブアイコンのデイレクトリウ 
イン ドウを開きましたが'，これを閉じ ， A 
ドライブアイコンを開きます（写真2)。こ 
こに HD フォー マット. X があります。フア 
イル名の最後が，「. X 」のものは，ダブルク 
リックすると実行できる フ アイルです。 こ 
れを起動します。さすがに写真撮影のため 
に，編集部の HDD をフォーマットするわけ 
にはいきませんから，代わ 
りに MO をフ ォー マットし 
てみましよう。 

まずこのウインドウで、行 
うことは HDD ， または MO 
の初期化です。検索された 
ID の装置のなかでフォー 
マット してよいドライブを 

指定し，写真3のような画 
面を出します。 

HDD / MO はまず最初に 
フォー マットが必要です。 

フォー マット済みの場合， 

HD フォーマット. X では再 
フ オーマツ トできません。 



領域確保は，領域確保のボタンを左クリッ 
クで設定して行います。すべてを一括で利 
用したい場合，そのまま領域確保を実行す 
れば OK です。このとき，必ず システム を転 
送するようにしてください。 

初期化が終わり領域確保したら， HD フ 
ォー マット . X を終了してください。終了は 
ウインドウの右肩にある X マークを 左クリ 
ック します。的にリセ ッ トするはずで 
す。 

リセット後，再びフロッピーデイスクか 
ら起動します。起動したときに，システム 
アイ コンを 右プレスし，「ドライブトレイ」 
をセレクトしてください。すると，写真4 
のように FDD 以外のドライブのアイコン 
が表示されます。編集室の環境の場合，こ 
のようにた〈さんのドライブがあります。 
これらは個人個人のハードウェア環境によ 
って違うはずです。 

ドライブトレイにあるアイコンは，外に 
あるドライブアイコンと同じように利用す 
ることができます。ドラッグすれば外に出 
すことができます。ここではダブルクリッ 
クでオープンし，先ほどフォーマットした 
ドライブを探しましよう。フォーマットし 



写真5 インストーラを立ち上げる 
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たばかりのドライブには， HUMAN.SYS 
と COMMAND . X しかないはずです。ここ 
では仮に，新しくフォーマットしたドライ 
ブを「 I ドライブ」としましよう。この I に， 
SX - WINDOW をインストールします0 
•SX-WINDOW のインストール 

SX - WINDOW のインストールは， B ド 
ライブアイコンを開き，インストール.又を 
実行します。すると写真5のような画面が 
表示されるはずです。インストールウィン 
ドウは左の選択画面と，右の設定画面に分 
かれます。左の選択画面の□のチェックボ 
タンは，□の右に書いてあるものをインス 
トールするかどうかを示すチェックボタン 
です。マークをつけると選択されます。 

最初は SX-WINDOW ver .3.1 システム 
が反転しているはずです。この状態では右 
の設定画面に，ヒストリデバイスドライバ, 
ディスクアクセスの高速化，従来のアイコ 


必要なものはもちろん X680x0 シリーズ。丨〇 
MHz システムでは，残念ながら SX-WINDOW は重 
いのが実情です。今回，別のページで紹介した 
Xellent30s をつけると，多少軽くはなりますが， 
こみいったことをすると，すぐに重さが気にな 
ってしまいます。 

XVIレベルになると， VRAM が軽くなったこと 
もあってか，こみいった処理をしなければ，重 
さはあまり感じません。 Xellent30 を搭載すると 
さらに多少速くなります。 RED ZONEC 1 ) のレべ 
ルまで行くと，ほとんどの処理は重くなくなり 
ます。 

そして X68030, X68030 Dash (* * 2 )になると，ま 
ず重さを感じさせなくなります。ただ， SX- 
WINDOW は通常の利用時の重さと，ひときわ重 
い処理をしたときの重さが，かなり違います。 
重くなる処理は，ちょっとばかり速くなったく 
らいでは解決できるようなの重さではありませ 
ん。たとえば Easydraw のオブジェクト数が多量 
に増えたとき， XDTP, シャーペンによるべクト 
ルフォントの利用などの処理は X68030 をもっ 
てしても重くなリます。 

ところが 040turbo(* 3 ) を利用すると，これら 
の重さが一気に激減します。まさに040パワーと 
いったところですか。理想をいえば040がほしく 
なってしまいますが，それでも贅沢をいわなけ 
れば，XVIレベルならばだいたい満足できる速度 
で動きます。なお，最近は7万円台で X68000 
CompactXVI の新品を，中古があれば6万前後で 
買えますから，手を出してみるのもよいかもし 
れません。ただし, CompactXVI には Xellent30 は接 
続できません。 

本体とは別に，メモリも必要になります。こ 
れは WINDOWS でも Macintosh でも SX-WINDOW で 
も同じことです。 X68030 ユーザーは標準実装 4M 
バイトで， SX-WINDOW のほとんどの機能が利用 
できます。しかし，内蔵で I2M バイトまで実装で 
きますから，迷わず I2M バイト実装してほしい 
ところです。メモリはあればあるほどよいので 
すから。 I/O DATA 機器から 8M バイトメモリモジ 
ュール （SH-5BE4-8M) が売られています。実売 


ン情報などがあるはずです。新しく SX - 
WINDOW を利用する方は，関係ないでし 

ょ5 〇 

SX - WINDOW を格納するドライブを指 
定します。先ほどフォーマットした I ドライ 
ブを指定しましよう0辞書デイレクトリ， 
シャーペンディレクトリなどの設定は，初 
心者には変更する必要はないと思われます。 

選択画面の文字を左クリックすると，右 
の設定画面がそれぞれ変わります。 SX - 
WINDOW ver .3.1 アプリケーシヨンを設 
定すると，右の設定画面にはアプリケーシ 
ヨンデイスタのインス トールに ついてのチ 
エックボタンがあるはずです。アプリケー 
シヨンディスク1には SX - WINDOW 必須 
のアクセサリが入っています。インストー 
ルは必ず行いましよう。 

アプリケーシヨンデイスク2にはフオン 
卜とグラフイックのサンプルが入っていま 


5万円前後なので購入に踏み切るのもよいでし 
ょろ。 

XVI, CompactXVI ユーザーの場合，本体標準実 
装メモリは 2M バイトで，内蔵 8M バイトまで実装 
できます。 TSR より XSIMM VIと XSIMM Vic が発 
売されています。メモリなしで丨万3千円ぐら 
いで売られていて，これに 60ns の 8M バイト 
SIMM をつけるのが理想です。本体の都合上， 
SIMM は 8M バイトでも 6M バイトまでしか認識で 
きません。あわせて 8M バイトのメモリがあれば 
SX-WINDOW はほぼ満足に利用できます。 

それ以外の機種の場合は，多少 XSIMM 10など 
を使っていただければ手軽にメモリ実装できま 
す。 

SX-WINDOW を利用するうえで，私からの推奨 
環境は，本体はXV似上，メモリは 8M バイト以上 
といったところでしょうか。それ以下の装備で 
SX-WINDOW をへ ビーに使っている人も存在し 
ますが，多少，処理のうえで ストレスが たまっ 
てしまうかもしれません。なお， ハードデイス 
クはほぼ必須と考えていいでしよう。 


*1 満開製作所による， X68000 Compact XVIの 
24MHz 改造品，またはその同等品を指す。ノーマ 
ルのXVIに比べると，あらゆる面で高速さを感じ 
させる。 

*2 同じく満開製作所による X68030 33MHz 改 
造品，またはその同等品を指す。 X68030 に比 
ベ，速度を計測するベンチマークテストでは確 
かに速くなってはいるが，通常の使用ではあん 
まり速度差を感じない。ただし 33MHz マシンか 
ら 25MHz に戻ると，それなりの重さを感じるこ 
とがあるが。 

*3 BEEP’S 氏における68040アクセラレータ。 
現在，計測技研より発売されている。 CPU が 
68030から68040へ変わった違いは，インテル 
CPU の80386から80486 DX2 ぐらいの違いがある。 
丨〇万円弱とお値段は高めだが，これによる高速 
化はだいたい3倍前後。 X68030-33MHZ マシン+ 
040turbo の速度はすでにノーマルの68030の速 
度とは別次元を思わせるものがある c 


す。人によってはいらないかもしれません 
が，とりあえずインストールしておくのが 
よいでしよう。グラフィックの扱いがわか 
りますし。アプリケーションディスク3に 
は CGA 形式のアニメーシヨンファイルが 
入っています。一度見たら終わりなので， 
ほとんどいらないのですが，一応，インス 
トールしてみてもよいかもしれません。 

選択画面上の Human 68 k ver . 3.0 シス 
テムを選択してみましよう。おそらくフォ 
ーマットしたばかりでしようから，これも 
チェックしておきます。右の設定画面では， 
Human 68 k を格納するドライブの指定が 
あります。この場合， J : あたりがデフォルト 
で指定されています力 5 ',今回1ドライブで 
フォーマットしてしまったと思われるので， 
I :にでも直してください。 

ページプリンタは PostScript プリンタ， 
エプソンの ESC/Page プリンタ，キヤノン 
の LIPS 3 プリンタに対応しています。要す 
るにレーザープリンタの類でして，つまり 
以上に挙げた3系統のレーザープリンタ以 
外は SX-WINDOW では使えないというこ 
とになります。 

HDD にインストールする場合，アイコン 
の登録はデフォルトなので，する必要があ 
りません。 

この状態で右下の実行ボタンを押せば， 
インストールは始まります 0 あとは，手順 
に従って， FDD を抜き差しし，インストー 
ルを行ってください。 

HDD インストールが終わったら，インス 
トールした HDD から起動してみましよう。 
正しくインストールできていたら， SX - 
WINDOW ver .3.1 が起動するはずです。 

て I ファイル操作の達人になろぅ 

この調子で進んでい〈と，いつまでたっ 
ても説明が終わらないので，このあとの操 
作は急ピッチで進めていきましよう。すで 
に「あなたの」 SX-WINDOW がインストー 
ルされたので， 好きに操作して構いません。 
自分なりに触ってみて， SX-WINDOW の 
利用方法を探索してみてください。 

さて， SX-WINDOW ではファイル操作 
を簡単に扱うことができます0ファイルの 
削除，コピー，移動，さまざまです。これ 
らの基本は，ファイルアイコンをドラッグ 
することによって行います。 

ポイントはアイコンをドラ ッグ するとい 
うことです。 

たとえば，ファイル a.txt を A ドライブか 
ら B ドライブにコピーしたい場合， a.txt を 


SX - WINDOW の導入に必要なもの 
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写真 8 これらのファイルを一度に開く 
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ドラック< して， B ドライブのドライブアイ 
コンまで持っていきます。これが基本操作 
です。 B ドライブではなく， B ドライブの 
中にあるデイレクトリ内に持っていく場合 
も同じです0ファイルをドラッグされたア 
イコンは，ディレクトリならば，フォルダ 
が開いた形に変形します。 

とあるディレクトリから，同ードライブ 
のディレクトリにドラッグした場合，コピ 
一ではなく，移動することになります。移 
動というのはつまり，コピーのあと，元の 
フアイルが元の位置から消えてしまうとい 
うことですね。同ードライブ間で移動では 
な〈コピーしたい場合， CTRL キーを押し 
ながらドラッグします。これは少し特殊な 
機能です。 

SX - WINDOW ではデイレクトリとファ 
イルは特に区別されていません。これが， 
SX - WINDOW のフアイル管理システムの 
便利な部分です。ディレクトリ名は，ディ 
レクトリ以下のサブデイレクトリもすベて 
含みますから，ディレクトリそのものをド 
ラッグして，いずれかのドライブアイコン， 
デイレクトリフォルダに持っていった場合， 
デイレクトリ以下すべてを コピーな いしは 
移動することになるわけです。この作業は 
複数のデイレクトリウインドウにまたがっ 
ても構いません。 

ファイルの削除は，クリーナアイコンを 
利用します0これは特殊なアイコンで，フ 
アイルをドラッグしていくと，ファイルが 
削除されるものです。 

フアイルの基本操作はこれだけです。 

もしも，複数のファイルを同時にドラッ 
ダしたい場合，複数のファイルを選択すれ 
ば可能です〇たとえばワイルドカードで*. 
pen をすベてドラッグしたいなら，デイレ 
クトリウインドウ中のフアイルアイコンの 
ない場所で右プレスによるポップアップメ 
ニューを出し，ワイルドカードを選択して， 
打ち込みます 0 こうして*. pen と入力する 
と， * . pen のファイルすべてが選択され， 
反転することになります。選択されたひと 
つのファイルをドラッグすると，それらは 
すべて道連れのようにドラッグされていき 
ます(写真6)。 

複数選択する場合はこれ以外に，シフト 
を押しながらファイルアイコンを左クリッ 
クすると，前に選択されたファイルをキヤ 
ンセルせずに，選択ファイルをどんどん増 
やしていくことができます。また，ポップ 
アップ メニューの 「すべてを選択」を選ん 
だり，写真7のようにデイレクトリウイン 
ドウ中のアイコンのないところで左プレス 


する）や同じタイプ 
のデイスクなら，デ' 
イスクコピーなどが 
できるようになって 
います。 

ファイルアイコン 
のドラツグ'により， 
アプリケーシヨンカ 5 ' 
ファイルを読み込む 
のは， SX-WINDO 
W 操作の基本中の 
基本です。ときどき 
そうプログラムされ 
ていないアプリケー 
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写真6 複数ファイルの移動 


写真7 矩形領域の範囲指定 


し，ポインタをそのまま移動したときにで 
きる矩形で指定などさまざまです。 

複数選択されても，それがディレクトリ 
でも，ファイルの移動，コピー，削除が同 
じようにできるのがデイレクトリウインド 
ウの特徴であり，このデイレクトリウイン 
ドウが複数開き，どこにでも持っていける 
というのが， SX - WINDOW の直感による 
操作のしやすさといえるでしょう。 

ファイルのドラツグはフアイルのメンテ 
ナンス以外でも行います。たとえばシャー 
ペンのウインドウ内に，なんらかのフアイ 
ルをドラッグしていくと，編集ファイルを 
破棄して読み込もうとしますし，シャーぺ 
ンが新規編集のダイアロダを出したときに， 
複数のファイルを持っていくと，ファイル 
名を直接，複数個与えることができます（写 
真8)〇 

このほかにも，キャンバス. X に PIC ファ 
イルを持っていくと，画像ファイルをロー 
ドすることができますし， SX-PhotoGrap 
hy に至っては， CD - ROM ドライブアイコ 
ンまでドラッグします。これとはまた別に， 
ドライブアイコンを別のドライブアイコン 


ション もありますが，とりあえず，対応、し 
ているファイルをドラッグして放り込んで 
みるのは， SX - WINDOW の試行錯誤では 
必須のことです。 

•‘ メニューをオリジナルに！ 

SX - WINDOW にとってメニューは大切 
な役割を持っています。 SX - WINDOW で 
はすべてのアプリケーションが同時に動い 
ているわけで，すべてのアプリケーション 
力 ？ 「自分のウインドウ内」という決まった 
テリトリー（領域）を持っています。 

その場所でやっている作業に対する処理 
がメニューで選択できます。 

文字入力があるところでは入力文字列， 
デイレクトリウインドウ内ではそのデイレ 
クトリに関する操作，ファイルアイコンで 
はそのファイルに対する操作がメニューで 
出てきます。 

同時に，メニューは同じ場所で，単に右 
プレスしたとき，キーボードのシフトキー 
を押しながら右プレスしたときの2種類が 
あります。ソフトの設定によっては，文字 
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写真 9 シフトキー併用のメニュー 

選択. X のように， スクロールバーの 上でメ 
ニューを_〈など，多少「？」な操作体系 
もありますから，ちょっと様子が変だなと 
思ったら，積極的に右プレスすることをお 
すすめします。 

SX-WINDOW を 使いこんできたり，新 
しいアプリ ケーシヨ ンを手に入れたりした 
ら，メニューを 書き換えたくなってくるも 
のです。そこで利用するものが， メニュー 
メンテです。たとえば，デスクアクセサリ 
アイ コンから 示す メニュー。 デフ オル トで 
はアクセサリが登録されていますが，私は 
「システムの 環境を改変する設定 メニュ 
一」として定義し直しました（写真10)。 

メニューメンテを起動しましよう。メニ 
ュー番号2がこのメニューです。メニュー 
メンテの操作方法はマニュアルに譲ります0 
いかがでしよう？ フオントマン設定には 
IFM . X が，ビデオマン設定には IVM . 又が 
実行ファイル名として登録されていま 1；。 
この2つは，1度目の実行は常駐ですが， 

2度目の実行は環境設定になるからです。 
この2つだけの特殊 ルールな ので覚えてお 
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写真|丨ショートカットの設定 


は， Q が表示されているはずです。ショー 
トカットキーは慣れてくると次第に使うよ 
うになる便利な機能です。私はショートカ 
ットキーをよく使うため，写真12のように， 
ディレクトリウィンドウ内で使うメニュ ー 
をこのようにショートカットキーで設定し 
ました。 

ショートカットキーを利用するようにな 
ると，ウィンドウシステムがますます使い 
やす〈なってきます。残念ながら，ディレ 
クトリウィンドウ以外のウインドウ用メニ 
ューは，システムで管理されておらず，ア 
プリケーションごとに管理されているので, 
なにかショートカットキーを登録したくて 
もできないことが多いのが実情です。 

アィコンメンテ 

アイコンメンテというのは，ほとんどす 
ベてのファイルアイコン，シンボルアイコ 

ンなどを，登録したり変更したりできるよ 
うにするものです0通常，ファイル，シン 
ボルアイコンカミ，セレクトされていない状 
態でアイコンメンテを起動すると，新規フ 
アイルアイコンを作ります。たとえばファ 
イル名を* . man , 実行フアイルをシャーぺ 
ン. X にしてみましよう。これで， man とい 
う拡張子のアイコンをダブルクリックする 
と，シャーペンがその man という被張子の 
ファイルをロードして開くわけです。 

設定例を見ると，実行オプションに％が 
ついていることが多いのです力す，これはダ 
ブルクリックされたファイル名を示します0 
通常はつけなくても，そのアイコンのファ 
イル名は渡されます。オプション指定など 
でファイル名の位置が指定されている場合 
にはファイル名を揷入する位置を指定する 
ことができるようになります。 

さて，アイコンメンテではメニューを通 
常時とシフト時の2つ登録できます。写真 
では通常のファイルと同じように9番のメ 
ニューが出るように設定しましたが，場合 
によっては先に説明したメニュ ーメンテを 
利用して，新規のメニューを作っても構い 
ません。ポップアップメニューの設定の枠 
の右下の「編集」を選ぶとメニューメンテ 
が起動されます。 

ただこれだけではアイコンが表示されま 
せんから，パターンの枠の中で，アイコン 
パターンを選ばないといけません。ここで 
は* . doc と同じ〈モノクロ157番を利用し 
ました。編集ボタンを押すとパターンエデ 
ィタが立ち上がり，自分で好きなようにェ 
デイットすることができます。ここでェデ 
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写真|〇 メニューメンテ 


いてください。 

スタート画面の設定，画面状態の記憶は， 
別のメニューにあったもので，実行フアイ 
ルがない変わったメニューなのです力す，こ 
れらは項目カット&ペーストを利用するこ 
とにより，ほかのシンボルアイコンのメニ 

ューに移動できます。 

アイコン以外にもウインドウメニューが 
利用できます。とはいっても，これはほと 
んどデイレクトリウインドウ用のメニュー 
の編集ですが。 

デイレクトリウインドウの，ファイルア 
イコ ンがなにもないところで出るメニュー 
のいちばん下には「クローズ ？ Qj と書 
いてあります。？に謎のマークがあるはず 
です。これは ショートカット キーといって， 
メニューを開かなくても， OPT .1 + ある文 
字でそれを#:接実行するという設定です。 
この設定は，メニューメンテのメニュータ 
イプを「ウインドウ用」にすると現れます 
(写真11)。 

ごらんのとおり， クローズの ところを選 
択すると， ショートカットキーのと ころに 


写真12設定例 
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Human 68 k のマニュアルを參照してください。 

アクセサリには大半の SX 上で動くプログラ 
ムが入っています。ピンボールもそのなかのひ 
とつです。ディレクトリウィンドウは右の矢印 
によってスクロールできます。 

ピンボール. X を見つけたらダブルクリック。 


写真14スタートアップファイルの設定 


特集 SX - WINDOW を始めてみよう 27 


ィットすると元の パターン ごと変わります 
ので注意が必要です。 パターンエディタに 
関しては， マニュアルを參 照して〈ださい 0 
デスクトップ上の状態の設定で，優先表 
示すると， システムアイコンな どのように， 
ウィンドウと重なっても常に優先的に表示 
するようになります。選択不可にすると， 
システムアイコンの ように，左クリックで 
も選択できなくなり，ドラッグもできなく 
なるわけです（ただし OPT . 1 キーを 押しな 
がらなら可能)。 

以上で，ファイルアイコンを自由に設定 
できるようになりました。拡張子ごとの自 
啪な実行設定などが可能になるはずです。 

スタートアップメンテ 


イルのパスを学習記録したり， 
パスを与えたりするもの。 
hen win . ?は SX-WINDOW の 
中で，日本語変換のためのウ 
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スタートアップメンテの機能は，起動時 
の常駐ファイルの設定です。つまり SX - 
WINDOW のデスクトップの環境設定や機 
能拡張設定みたいなものですね。コマンド 
環境に慣れた方なら， AUTOEXEC.BAT 
みたいなものだと考えるのがよいかもしれ 
ません。厳密にいえば， SX - WINDOW の大 
半のソフトウェアはほぼ常駐ソフト（つま 
りウインドウが開いている間，常駐してい 
るのと同じ）といえるので，スタートアッ 
プで指定するものだけをあえて常駐ソフト 
と定義するのはおかしいのですが，マニュ 
アルにそういう記述があるのでそれになら 
うことにします。いい方を変えれば，ウイ 
ンドウを開かないのにメモリに居座わるプ 
ログラムというのがよいかもしれません。 

スタートアップメンテはスタートアップ 
メンテ. X をダブルクリックして実行しま 
す。私はデスクアクセサリメニューに登録 
したので，ここから呼び出します。 

デフオルトでは adjust .?, sfile • ?， henw 
in .?, sxcon .? が'登録されています 。 adjust 
は実画面モードのとき，マウスの移動にあ 
わせて スクロール アウトさせる プログラム 

です。 sfile .? は SX - WINDOW の実行ファ 


ブ7イル名卜* 


ファイル 


パタ;,一 
パダ—ノ默 


ィンドウを開くものです。 
sxcon .? は シヤーペンコンソ 
ール用のフアイルですね。 

デフ オル トではこれぐらい 
しか登録されていませんが， 
シャーペンワープロキットを 
入れると SXKEY . X などが 
登録されます。 SHELL ディ 
レクトリにある IFM . X , 
IVM . X の2つは，フオントマ 
ン，ビデオマンです。 SX - 
WINDOW でべタトルフォン 
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卜 （ Zeit の書体倶楽部， Z’s STAFF のも 
の），ベジエフォント （ Zeit の JG フォント）， 
そして書家万流に同悃されている IFM フ 
オントを利用したいなら IFM . X は必須で 
す。キャンバスで画像を閲覧したりする場 
合， IVM . X も必袈です。 

これらの登録は基本的にスタートアップ 
フアイル登録のウインドウ内にファイルド 
ラッグすることで行えます。 

スタートアップフアイル登録のウインド 
ウの中のものを，ダブルクリックすると， 
オプシヨンの設定ができるようになります。 

これ以外に，たとえば 「 loadlb . r 」 など 
をスタートアップファイルに登録すると， 
builtin . lb , system . lb , icon . lb をデフオル 
卜でメモリにロードするようになります。 
この3つは SX - WINDOW のリソースファ 
イルといいまして， SX - WINDOW 利用中， 
頻繁にアクセスしにいくものです。これら 
をメモリ中にロードしておくと，ディスク 


アイコンの設定 

アクセスを減らし，高速動作するようにな 
るということですね。この登録は，ウイン 
ドウ中のなにもないところでポップアップ 
メニューから 新規を選んでやるだけです。 

スタートアップメンテの登録は顺序がか 
なり影響します。たとえば，ワープロキッ 
卜をインストールした場合， SXKEY . X ， 
SXCON . X の2つはなるべく前のほうに 
入れておくのがポイントです。この移動は， 
もちろんドラッグによって行うわけですね。 
* * * 

ページの都合上，説明したいところをい 
ろいろ割愛せざるを得ませんでした。もっ 
と初心者向けの記事を！という要望に応 
えて，できる限りやさしく書いたつもりで 
したが，やっぱりマニュアルは偉大なよう 
です。説明を親切に書きすぎれば，マニュ 
アルより読みづらい文章になるでしようし 0 
そういうわけで， SX - WINDOW のマニュ 
アルを読みましようね 0 うん 0 


まずはピン ボールだ！ 


ところで， SX - WINDOW をインストールして， 
たいていの人が最初に行うのはピンポールです。 
インストールしたドライブはおそらく A ドライ 
ブになっているはずですから， A ドライブアイ 
コンをダブルクリックし，開いたディレクトリ 
からさらに「アクセサリ j をダブルクリックで 
開きます。 

SX - WINDOW は「ファイル構造」がディレクト 
リウィンドウを通してそのまま見えるウインド 
ウシステムですから，このあたりは Human 68 k の 
ファイル構造をきちっと知らなくてはなりませ 
ん。さすがにこれをいい始めると長くなるので， 
このあたりの説明は割愛させていただきます。 


まずは，100万点台を出すことから SX-WINDOW 
マスターへの道は開きます。頑張って丨00万点台 
を出してください。100万点以上出した方は，証 
拠写真を添えて「ピンボール100万点係 j まで， 
送ってください。ちなみに，私は出したことが 
ありませんけど。 



































































[ 特集 ] Open the SX-WINDOW 




非 SX コマンドを活用する 


環境改羞の手がかりを探る 


Tamara Kento 田村健人 


SX - WINDOW でできなくはないが，コマンドシェルのほろが手鞋な処理もある 
ツールを片っ端から作り直すのは時間の無駄である 
コマンドシェル用のツールを SX - WINDOW の作法で使うための基礎実験を行ってみよう 



SX - WINDOW の環境改善の特集という 
ことで，なにか環境を改善する話題を考え 
てみたがどうも思い浮かばない。これは自 
分が SX - WINDOW を使っていない証拠… 
…ではなく，現在の環境でほとんど困って 
いないということなのだろう。 DTP をする 
わけでもないし，表計算をするわけでもな 
い。音楽を聴き，通信をしながらプログラ 
ミングをするぐらいにしか使っていないか 
らかもしれない。猛烈に困っているのは 
RAM の 12 M バイト制限 （ MS - DOS の 640 K 
バイトと五十歩百歩，むしろひどいくらい） 
とハードウェアの処理速度だが，これは自 
分の技術力ではどうしようもない。 

3年以上前に SX - WINDOW を常用し始 
めた，時は，とても環境がよいなどとはい 
えなかったが， SX - WINDOWS 体のバー 
ジョンアップ，数々のフリーソフトウェア， 
また自分内身でプログラムを作ることによ 
り環境を改善してきた。 

プログラムを作るのは，欲求があるから 


である。「不便だから改善したい」「こうし 
たらもっと便利になるんじゃないだろう 
か」。欲求が出たら，その実現の可能性を考 
える。すぐに実現できそうなら，実際にプ 
ログラムを作る。あまりにも作業量が多く 
なり自分だけでは無理そうなら，諦める。 
で，実現できるかどうかわからないときが 
いちばん困る。この記事では，どうやって 
実現したらいいのかいまひとつ不明瞭な欲 
求に ついて 考察してみよう。 

■ コンソールを応用したい 

zip や LH A での圧縮を SX - WIN DOW 上 
でやりたい0それなら zip や LHA のソース 
を入手して，ソースを理解して，改造すれ 
ばよい。しかし，これはかなりの労力を必 
要とすることが予想できる。まったく異な 
るプラット フォーム 間の移植は大変なので 
ある。 

せっかくシヤーペンのコンソールがある 


のだから，これをなんとか応用して移植の 
手間を軽減することを考えよう。 

コマンドシェル I :の プログラムをマルチ 
タスク動作できるようにしているのは 
SXCON . X である。 シャー- ^ンおよび外部 
コマン ド CONW . EX は入出力の辻褛あわ 
せをしているようだ。実は シャー ペンに頼 
らなくても ， SXCON . X で拡張される SX コ 
ール $ a 44 f に よって コマンドシェル 上のプ 
ログ ラムを 起動できるらしいことは判明し 
ている。が，標準入出力などの扱いがまだ 
わからないので，いまのところは シャー ぺ 
ンコンソールに 任せること を考え るのが 現 
実的だろう。 

あるタスクがほかのタスクを制御する方 
法は2通り考えられる。 

a ) ューザーの指示をェミュレートする 
どんなタスクもューザーに指定された仕 

事をこなすために存在するわけで，仕事を 
させる手段は必ず存在する。「ウィンドウ上 
にあるボタンを左クリ ック する」「あるキー 
を押す」などさまざまである。起動するこ 
と Q 体が重要なこともある。 

b ) タスク間通信 

タスク間通信のインタフェイスを持って 
いるということは，ほかのタスクから制御 
されることをあらかじめ想定していると考 
えられる。よって，ューザーからの指示を 
ェミュレートするより的確な制御ができる 
ことがある。 

では， シャー ペン コンソールにコマンド 

を実行させる場合，具体的にどうするのか 
を考えよう。 

籲エミュレートの実際 

ューザー がコン ソールに 対して実行した 
いコマンドを指定する手段は，普通，キー 
を打ち込むことである。 SX - WINDOW で 
は灾際にキーを打たなくてもキーダウンイ 
ベントを発斗:させることができる。という 
ことは，コン ソール ウインドウをアクテイ 
ブにして，コマンドラインを打ち込むよう 


リス ト1 conexec.c 


キーダウンイヴェントを投げつける 
このソースは posts いして結構です 

conexec.x lha t A：/foo»i.zh 
のように起動します • 

«/ 

^define _VARLEN 0 

棼 include <taak.h> 

#include <event.h> 

int main{ int argc, char* argvU )( 
short ide = TSFockB( 0, 0, 
int i =1； 

TsEvent er； 

TSEventAvail( EM_IDLE, ier )； 
for ( ； i < argc; i ++ )( 
char* p = argv[i]； 


"¥«~C コンツ-ル .ENV" 


EMSet( 


( 0 << 16 )+*p++ ); 


while ( *p ) 

E?tSet( EJCEYDOWN, (0<< 

) 

EMSet( EJCEYDOWN, (0<<16)+0xOd )； 

/* ここで exit く return〉 をエミュレート 
してもよさそうにみえる：^、_したソフ 
卜がキー入力を求めてきた齡にまずい， 
connand I | exit のようにすると 
以外でまずくなる， */ 


#if 0 


for 

TSEv« 


&er 


£ventAvail( EM 一 SYSTEM1 +EM_SY 
if ( er.ts.what2 == ENDTSK ) break； 

if ( er.ts.what2 == EXITTSK &A (short)er.ts.whcxn == ide 
) 

#endif 

return 0； 
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にキーダウンイベントを発生させればよい。 

あるタスクが持つウインドウをアクテイ 
ブにするにはタスタ マネー ジャイベントの 
WINDOWSELECT を用いる。しかしシャ 
—ぺンをシングルウインドウモードで使用 
していて，コンソールがウインドウを持つ 

ていないときは WINDOWSELECT を送 
ってもうま〈いかない。また，すでに存在 
するコンソールがキー入力できる状態であ 
るとは限らない。ということで，コンソー 
ルは新たに起動することにする。サンプル 
をリスト1に示す。 

コンソールを 起動した直後に コマンド ラ 
インを 受け取れる状態である保証はないし， 
発行したキーダウンイベントどぉりの文字 
が入力されるという保証もない。また，実 
行した コマン ドが終了したかどうかを知る 
ことができない。完全ではないが，手軽な 
方法である。 

•タスク間通信の実際 

シヤーぺンにはタスク間通信による制御 


手段がない。ワープロパック以降のシャー 
ペンではイベント処理を追加できるように 
なっているので，タスク間通信のインタフ 
エイスを追加する外部コマンドを作ろう。 

シャーペンの外部コマンド用ライブラリ 
を使っても「コンソールが入力できる状態 
にあるか」や「実行 しす こコマン ドが終丫し 
た力。を知ることはできそうにない。 

普通のシャーペンで， 0 PT 1.1+1 を押 
してから， 

conw - C ” LHA.x t A :¥ foo . lzh ” 

と入力すると， LHA が実行されてから，そ 
のシャーペンが終了するかもしれない* 1 。 
これを利用すればなんとかなりそうで’ある。 

リスト2がシャーペンをタスク間通信で 
操作できるようにする外部コマンドである。 
この外部コマンド communi . ex を実行して 
お〈と，シャーペンが以下の SX - BASIC 形 
式メッセージを解釈するようになる。 

EXMACRO くマクロ文字列〉 

くマクロ文字列〉というのはシャーペンの 

リスト 2 commu|i.c 


キー定義ファイルに普くのと In ] じものであ 
る。前述の LHA の実行例は， 

EXMACRO Ml/conw - C ’，$22， 
’ LHA.x t A ：¥ foo . lzh ',$22,$0 D 
となる。このメッセージさえあれば，シヤ 
ーペンができることなら，なんでもやらせ 
ることができる。 

以下のような手順で利用する。 

0) あらかじめ，シャーペン . ENV の E 0 マ 
クロで communi . ex をリミ行するように設定 
しておく 

1) “シヤーペン. X ”という コマンド ライ 
ンでシヤーペンを起動する 

2) 起動したタスクに EXMACRO メッセ 
ージを 送る 

3) 起動したタスクがいなくなったら，仕 
事が終丫したということである 

SX - BASIC で簡単なサンプルを作成し 
てみた（リスト3)〇アーカイブ名とファイル 
名を入力して開始ボタンを押すと， LHA で 
圧縮をする0ファイル名はそのまま LHA に 


タスク IWM ® インタフェイス 
conw の実行 * るかどう:通填によります 
すべての .ENV ファイルの E0 で実行するようにしてください 
くは rostt い 


このソースは P1 


及いして wrr 


•/ 

.define _VARLEN 
> include <axmemory.h> 
>include <taak.h> 
•include <text.h> 

#include <mtext.h> 

#include <sharpdf2.h> 
<include <excom.h> 

#include <string.h> 

«include <ctype.h> 
•define SX_BASIC_SEND 


/* もみじ狩 PRO V 


258 


int job( TEdit*» ht, const TaEvent« er,Iona con ) (/» 0 以外で本当の処理をスキップ */ 

return 0 ； 


TEdit*» 
char* pmes ； 
if ( er->ta.what2 != SX_BASIC_SEND 
proea = *(char**Jer->ta.whom; 
if ( 0 := stmianp( pnes, "EXMACHO • 
long X = strlen( pmea+8 )； 
char* pm = fM ： hPtrNew( l*3/2+l )； 
if { pn == NULL M 

TSErrDialoaN( l, ない”）； 

I else { 

♦ if 0 


char** hd; 

WlldILock( (char**)er->t8.whom ); 
if ( convmacro( ht. *(char«*)er->ta.whcxn+8, 
M1lfclILock( hd ); 

exmacro( ht, 0, 附 idlSize€et( hd 
M-ttfcLlUi 


/« ちょっと余裕を持って •/ 


/* こっちだとうまくいかない拿 / 

/* convmacro つて運うの )!) 々あ */ 


xrro( ht, 0, 
LlUnlock( hd ); 
else ( 

TSErrDialogN( 


コンパイ >; 


fMHdlUnlock( (char*»)er->ta.whom ) 

char* pr = «(char**)er->ts.whom+8; 
char* pw = pn ； 

BOOLEAN err : FALSE ； 
while ( *pr &A !err )( 
switch ( *pr ) { 
case *¥": 
pr 

while ( *pr A& »pr !s *¥•’ 
if い pr >( 

• 


/* 拿 / 

*pw++ = 拿 


pr ++ 
else t 

TSErrDialogN< 


" コンパイルエラー • が閉じていない"）； 


break ； 
case 'E* : 
case r e' : 
*pw++ = 
break ； 
case ， S ，： 
case '3* 
»pw++ : 
break; 
case *#' 
*pw++ : 


0 ； *pw++ 

0; *pw++ : 

0 ； *pw++ : 


ハ 

3 ； pr ♦+； 


/« 5 

5; pr ++; 


ブレフィックス毒 / 


*/ 


68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 
12? 
128 


131 

132 

133 

134 


/* 6 レフイツクス */ 


外部コマンド */ 


break； 
case 'X* : 
ce^se 'x* : 

*pw++ = 0; *pw++ = 6； pr +♦； 

break； 

case ’M’： /* 7 

case 'm* : 

«pu++ = 0; *pw++ = 7； pr f*； 

break; 

case .IT: /» 8 ューザト 2 V 

case *u': 

*pw+f r 0 ; *pw++ = 8； pr + ■+; 

break; 

case 'Y*： /» 9 fiKST レフイツう 

case 'y* : 

*pw++ = 0; «pw+'f = 9; pr ++; 
break； 

case 'Z* : /t 10 ユーザ 3-4 v 

case 'z* : 

= 0; *pw++ =10; pr ++； 

break; 
case •，’： 
pr ++； 
break； 

case •S*: /* */ 

pr *+； 


long 1=0 ； 
while < isxdigic( 
1=(L«4)*(ii 
pr ♦♦: 


«pr ) ) { 
sdigitl »pr ) ? 


♦pr-'O* : (ipriOxSO-'A' + lO )； 


*pw++ = L; 

J 

break ； 

default ： 

if { isdigiU *pr ) ) { 
long 1=0 ； 

while ( isdigit( *pr ) 
1=l*10+*pr- ， O ,； 
pr +♦； 


/* loaismiifl«/ 


«pw++ =1 ； 
else ( 

TSErrDiaiogN{ 
pr ++; 


" コンパイルエラー不正な文字 " 


*pw-t •+ = Oxff ； 

if ( !err ) exmacro^ ht, 0, pw-pm, pro 
tt1PtrDi3po3e( pm )； 


TSErrDLalogM(1 , ••未知のメッセージヵ谜られてきました 

} 

return l ； 


int main( TEdit** ht, long code, _LASCII paraxo, long idexcom , 
aetevent( ht, (0<<16)+E_SYSTEM1, job, 0 ); 
aetevent( ht, (0<<16)+E_SYSTEM2, job, 0 ); 
return 0 ； 
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LHA を動作させる 


渡すので，スペースで区切って複数のファ 
イル名を書いたり，ワイルドカードを利用 
することがきる。 

* 丨 ： シャー ペンの環境ファイルによっては暴走 
するようだ。私の環境ではリス ト丨 は期待どお 
りに動作せ ず， リス ト 2は正常に動作する。し 
かし編集部の環境ではリス ト丨 が正常動作し， 
リス ト 2 は 暴走す る。 残念ながら原因を究明す 
ることができなかったので，打ち込んでも動く 
かどうかわからないことに留意してほしい。 

■ デスクトップにあるアイコン 

デスクトップに置いてあるアイ コンの 配 
置にこだわってみたとする。ドライブアイ 
コンなどは頻繁にクリックされてよく位置 
がずれてしまうので，整頓したい。しかし 
輅頓. X では基本的に一列に並べることし 
かできない。実画面ではなく表ボ画面を基 
準に配置を行うのも一長一短だろう。そこ 

無限の拡張性 

このシステムで使えそうなコマンドシェル用 
の コマンドを 見てみましよう。 システム 標準の 
ものでは SORT や FIND , WHERE , COPYALL が代表 
的なものです。それ以外では，普通の人ならば 
本文にも書かれているように， LHA , ISH , zip とい 
ったものが代表となるでしよう。 

TeX や Z - MUSIC のコンパイルもボタンひとつ， 

または シャー ペンのセーブと同時にメッ セージ 
を送るなどで即座に実行できるようになるでし 
ようし，そうなると SX - WINDOW 上でできる作業 
の幅はかなり広がります。 

コン ソール上では fish や zsh などの シヱ ルも動 
作しますので，それなりのスクリプトを書いて 
おけば込み入った処理もできますし， AWK や 
SED などを使えばテキスト処理は完璧にこなせ 
ます。 シャー ペンにうまくリンクすれば，外部 
での加工をシャーペンの機能のように使うこと 
もできるようになるはずです。いまのところ コ 
ンソールでの処理完了を知る方法がないので， 
全自動というわけにはいきませんが，処理待ち 
の外部ファイルさえ作成すれば完璧になります。 

また，本文にあった環境による原因不明の不 
具合が解決できれば別のコンソールではなく， 
そのシャーペン自体で コマン ドを実行してやる 
こともできるようになるでしよう。 


で，もっと自由度の高い配置を行うことの 
できる整頓 . x がほしくなるのである。 

まず，整頓. x がどのような方法でアイコ 
ンの移動を行っているのかを理解する必要 
があるわけだが，現在までに公開されてい 
る情報だけではわからないのである。 

ウインドウがウインドウマネージャに管 
理されているのと同じように，アイコンが 
夕 x クマネージャに管理されているわけで 
はない。アイコンの管理は各タスクが別々 
に行うようになっており，タスクマネージ 
ャはユーテイリテイコールのみ提供してい 
る。しかし整頓. X が存在するわけであるか 
ら，アイコンを移動させるなんらかの手,段 
があるはずである。 

ところで，アイコンメンテは選択されて 
いるアイコンを起動時の引数にしているよ 
うだが，これはどのように実現されている 
のだろうか。デスクアクセサリアイコンで 
も選択フアイルがあるかどうかをチェック 
してメニューを出している。 

アイ コンの 状態を利用するソフトを作る 
にしても，アイコンを所持するソフトを作 
るにしても，必要な情報が正式に公開され 
てい ないのが現状なのである。 

で，例によって dis る* 2 わけである。 

デイレクトリ表示ウインドウ di . r の解析 
より，選択されたアイコンを得る方法が以 


下のようになって いる ことがわかった。 

1) TSPostEventTsk ( 0 , 0 , 0 x 66 , 
FALSE , FALSE ) する 

2) TSEventAvail 0 して，システムイべ 
ント 0 x 67 を待つ（なにも選択されていなけ 
れば 0 x 67 は発生しない） 

0 x 67 の内容は以下のとぉり。 
what 2:0 x 67 

whom : セル リストのバイト数 
whom 2: セル リスト へのハンドル 

欲 TSPostEventTsk () ではなく，個別に 
TSSendMes () してもよい。その場合， 
TSSendMesO の返事として結果が返って 
くる（つまり， TSAnswer 2() を使用してい 
る）。 

氺木氺 
さらに整頓. X を dis ると，ビルトインコ 
マンドの fallin _ r を起動しているだけであ 
るということがわかる。 fallin . r は BUILT 
11\1.1^の(：00£0010であるので，これを抜 
き出してまた dis る。ソースをていねいに追 
って，以下のようなタスク間通信仕様であ 
るこ！:がわかった。いずれも，タスク ID が 
0の SXWIN . X に送信する。 

•デスクトップにあるアイコンを得る 
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what 2 : 0 x 0064 

TSSendMesO または TSPostEventTsk ? 0 
で送ると以下のような返事が返ってくる。 


■J スト 3 lhatest.sxb 


/* SX-BASIC による圧梅サンブル 

/* PDS 扱いしてください 

▼Window Size <272,100) ,0 ， 0,1, 圧 88 テスト 

/* ここで、初期 f 匕に‘必要な処理を行なって下さい 

mt which text = 0 

end 

func File_Drop( filenajne ； str) 
if which text = 0 then { 
whichtext =1 
Text3.caption = filename 
I else { 

whichtext = 0 

Text4.caption = filename 

} 

endfunc 

Tl.Textl (20,16, 100, 32),0,0,0,1, 3 ， 0 ， 0 ， 0 ，アーカイヴ名： 

func Textl_Click() 

endfunc 

▼ l,Text2 (32,44, 104,56>,0,0,0 ， 1,3,0, 0 ， 0• ファイノ⑷： 
func Text2 一 Click 。 

endfunc 

▼ l,Text3 (108,14,264,30) ,0,0,0,0 ， 3 ， 110 ， 1 ,A ： /prog/ic/test.lzh 
func Text3_Click() 

endfunc 

func Text3_KeyIn( t；atr ) 
endfunc 

Tl,Text4 (108, 42,264,58),0,0,0,0,3,1,0,1,A ： /prog/ic/RCS/«.* 

func Text4_Click() 

endfunc 

func Text4_KeyIn( t；atr ) 
endfunc 

▼3,StnBtnl (212,72,260,92),0,0,(1^ 
func StnBtnl_Click() 
int ide 

if Text3• caption = .’’’ or Text4.caption = "" then ( 
alart(1, •• 名前を入れてね"） 

)else { 

ide = fock( .• 穴-へ •ン .X" > 
if ide < 0 then { 

alart(1, " シャ 4 ンの起動に失敗"） 

} else ( 

sendmea( ide, "EXMACRO Ml,’conw -C* ,34, 'Iha.x u "+Text3.caption* M 

1 34,13") 

while findtskn( " 穴-へ •ン .X", ide-1)> 0 
endwhile 

alart(1,) 
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what 2:0 x 0065 

whom 2 •• 以下のような内容のハンドル 
+ 0.1 アイコンの数 
+ 4.1 アイコンの配列へのハンドル 

籲アイコンをデスクトップから削除 

what 2:0 x 002 c 
whom • 0 

whom 2: 以下のような内容の ハンドル 
+ 0.1 名前へのポインタ 
+ 4 .b メディアバイト 
+5 .b ユニット 番号 
+6.1 不定値（なんでもよい） 

籲アイコンをデスクトップに置く 
what 2 : 0 x 002 d 
whom . 0 

whom 2: 以下のような内容の ハンドル 
+0.1 名前へのポインタ 
+4 .b メディアバイト 
+5 .b ユニット 番号 
+6.1 配置する座標 

ホ* 氺 

よって，アイコンを移動させたい場合は, 

リスト 4 icp.c 


1) 0 x 0064 で存在を確認 

2) 0 x 002 c で削除 

3) 0 x 002 d で新位置に置く 

とすればよいことがわかる。システムアイ 
コン/デスクアクセサリアイコン/ページア 
イコンは必ず存在するので確認する必要は 
ないだろう。メディアバイト/ユニット番号 
などについては表1に示す。 

デスクトツプにあるアイコンの位置など 


ことができる。 

本本 氺 

なお，今回掲載のリストはすべて単体で 
は役に立たないと思うので，打ち込まない 
ほうがよい。動作はするはずだが，これら 
がコ ンパイルできる環境を持つている人は 
ほとんど存在しないだろう。あくまでも参 
考である。リストを参考にして使いやすい 
ソフトを作つてほしい。 


を表示するプログラム icp . x (リスト 4) と 
デスクトップのアイコンを移動させるプロ 
グラム icmv . x ( リスト 5) を作ってみた 0 
icp . x は SXware だが，標準出力を用いてい 
る。コンソール上で実行 
することを想定している 
わけだ。コンソール上で， 

A > icp.x -icmv > 
seiton . bat 

として作成した seiton . 
bat をコンソール上で実 
行すれば，自動的にアイ 
コンの位置を整頓させる 


氺 2 :dis る 

動詞（ラ行五段活用）。 dis . x で実行ファイルを 
逆アセンブルし， ソースを 得ること。 マニアの 
象徴のような言葉だが， dis らなければならない 
状況というのは一種の寂しさがある。 


表1各アイコンのパラメータ 



media 

unit 

名前 

システムアイコン 

0 

1 

NULL 

アクセサリアイコン 

0 

2 

NU しし 

ページアイコン 

0 

3 

NU しし 

ドライブアイコン 

環境依存 

環境依存 

ドライブ名：¥ 

クリーナ 

255 

0 

@ : ¥ 

シンポルアイコン 

0 

ICN#OID + 256 

NULL 

ファイルアイコン 

path 依存 

path 依存 

ファイル名 


リスト 5 icmv.c 


この•ノースは pos 抜いして結 wrr 

icp — print placed or aelected icons 


* SLotf ： icp.c,v 9 

* Revision 1.1 1995/04/04 

* Initial revision 


16:41:53 kent 


static const char rcaid[] : 

•define _VARLEN 
#include <8tdlo.h> 

.include <strin«.h> 

#include <task.h> 

•include <axroemory.h> 

typedef struct ( 
long len ； 
void** harray ； 

} Icret ： 

int min( int argc, char* argv[J : 
TaEvent er ； 
void** h ； 
lon< 1 ； 
long i =1 ； 
long _ =1; 

I estate* pia; 


M $Id ： icp.o.v 1.1 1995/04/04 16:41:53 kent Exp kent *"； 


long apr; 
int flas 


=0; /* これを 1 にすると . am されているファイになる */ 
tat = FALSE ； 
i < argc; i ♦♦1 t 
atrctap( argvli], "-a" ) ) fla< : 1 ； 
atreanpj argv ⑴， "-icmv" ) ) bat = TRUE ； 


if ( 0 == atrcanp( 

) 

if < flag J t 

TSPoat£ventTak( 0, 0, 0x0066, 0, 0 )； 

【or (；_；) { 

TSEventAvail( EM_IDLE+EM_SYSTEM1 +EM_SYSTH12, &er )； 

if ( er.ts.what == E.IDLE ) return T; /* アイドルイヴエントが来たらあき 5 める */ 

if ( er.ta.what2 == 0x0067 ) break ； 

) 

h s (void«*)er.ta.whom2; 

aprim = (sizeof (CelDisizeof (IcState)); 

1=er.ta.whom/spriin', 

)else ( 

er.ts.what = E_SYSTEM2 ； 
er.ts.v^hat2 = 0x0064 ； 

TSSer>dMea( 0, 4er ) : 
h = (*(Icret* *)er.ta.whom2)->harray ； 

1 : (*(Icret*»)er.ta.whom2)->len ； 
sprin = sizeof(IcState )； 

) 

M«dlLock( h )； 

1 s 0 ； 
do | 


char fn[FIL£KAME_MAX )； 

pis = (IcStAte*)(*h+i*aprio+fla«*3izeof(Cell ))； 

TSISRecToStr( pis, fn )； 
if ( bat =s FALSE I l 

fprintf( stdout, "najne: XaVn", fn )； 

fprintf( stdout, "rect ： Xd Xd Xd XdVn", pis->bounds.d.left, pla->bounds.d.top, pis- 
>bounds.d.right, pia->bourvda.d.bottom ) 


fprintf( stdout, "media: Xu, unitno ： XuYn**, pia->mediafiyte, pis->unitno )； 

)else { 

fprintf( atdout, "icmv.x ")； 

pia->path ? fprintf( atdout, "Xa", fn ) : fprintf( stdout, "-lXu", pi3->unitno ); 
fprintf( stdout, " *d Xd¥n", pia->bounl3.d.ieft, pis->bounda.d.top )； 

J 

i 

I while ( i < 1 )； 

^^^HdlUnlock{ h ); 
return 0; 


6 


9 

10 

U 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 
29 
：10 

31 

32 

33 
3-J 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 
AA 

45 

46 

47 
*«8 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 
63 
6.1 

65 

66 

67 

68 

69 

70 


/* 

このソースは PDS 扱いして結横です 

icmv — move icons on the root window 

* SLog ： lcmv.c ( v S 

* Revision 1.11995/04/04 16:41:53 kent 

* Initial revision 
t 

•/ 

static const char rcaidd = "$Id ： icmv.c,v 1.1 1995/04/04 16:41:53 kent Exp kent $"； 
#include <stdio.h> 

Iinclude <atdlib.h> 

> include <8xraetnory. h> 

#include く event.h> 

>include <taak.h> 


typedef struct ( 
char* pnaroe; 
unsigned char media ； 
unsigned char unitno ； 
Point loc ； 

I IcReq ； 


int main( int argc, char* argv【]> { 

TaEvent er; 

IcReq** h ； 

if ( argc != 4 )( 

fprintf( atderr, "usa^e ： Xa <name> <x> <y>Vn", arjjv(01 )； 
fprintf( atderr, "¥t<name> : s <fileruune> | -i<unitno>Vn ")； 
return 1 ； 

) 

h = MChHdINew( sizeof (IcReq ))； 
if ( h )( 

IcReq* p = *h ； 
if ( arKv[l][0] == )( 

pOpname = NULL ； 
p->media = 0; 

p->unitno = atoi( argv ⑴ +2 
} else ( 

p->pname = orgv[l); 


/* きちんと名聯、 • あるアイコンの^、 
どうやら mediabyte unitno はでたらめ 
でもいいようだ • 

しかし $a39a でちやんと求めておい 
たほうが焦 HT は ; R る */ 


er.t3.what = E_SYSTEM2; 
er.t.s.when = EMSysTiine () ； 
er.ts.what2 = 0x002c : 
er.ts.tosklD = TSGetID() 

er.t3.vjhom = 0; 
er.ts.whoo>2 =(long) h; 
TSSendMes( 0, &er I; 


p : *h; 

p->loc.x_y = LDNGWORD{ atoi( argv[2] ), atoi( argv[3J ))； 

er.ta.whnt = E_SYSTEM2 : 

er.ta.when = EJBysTijDe ()； 

er.ta.v<hat2 = 0xOO2d : 

er.ta.taskID = TSGetID ()； 

er.ta.wtjom = 0 ； 

er.ta. whom2 =(lort£)h ； 

TSSendMes{ 0, 4er ); 

M^KdlDispoae( h )； 

) 

return 0 ； 
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[ 特集 ] Open the SX-WINDOW 


シヤ ー ペンの活用 


ブ U による環境改善 


Nakano Qhulchi 中野修一 


システムをいじるだけでなくアブリケーシヨンを使って環境を改鷂することもできる 
ツールのカスタマイズで繭くほど操作環境を変えることもで吉るのだ 
SX - WINDOW でのアブリといえば……やはりシャーペンから始めてみよう 



SX - WINDOW の基本システムはけっこ 
うよ〈できていますので，そのままでもか 
なり使い勝手のよい環境はできますし，し 
っかりとカスタマイズしてやれば，たいて 
いのことはできるようになります。 

しかし，こういった システム 周りのこと 
ばかりいじったり， ファイル 操作だけして 
いてもウィンドウ環境の意味がありません 
ので，もう少し突っ込んだところを見てみ 
ましよ 

ウィンドウ環境で動作しているものは主 
にアプリケーションです。それらをうまく 
使ったり，アプリケーション間の連係をう 
ま〈取ることでシステムの使い勝手は格段 
に上がって〈ることが予想されます。 

|communi.ex 

まずは，けんと君の原稿で作成されたツ 
—ル， communi . ex を使います。残念ながら 
必ずしもどんな環境でも動くとは限りませ 
んし，今回は実験的な色合いが強い ツール 
ですが，せっかくですからできるだけ有効 
に活用することを考えてみましよう。 

環境ファイルによって暴走することがあ 
るということですので，まずは環境ファイ 
ルを固定してやりましよう。ここでは標準 
の コンソール. ENV に例の外部ファイルを 
登録したものを使用する t いうことに決め 
ます。どうやら，これなら無事(二動いてい 
ますし。 

さて，このツールは どんな局面で威力を 
発揮するのでしようか。 

テキストファイルの 加工などでは， コマ 
ン ドシェル 用にすでに あるツールを すべて 
SX - WINDOW 用に移植す るのは 馬鹿げて 
います。素直に コンソールを 使う というの 
が正解でしょうが，定形的な処理ならバッ 
チファイルにパラメータを 渡す という 単純 
な操作でさえ面倒になることもあります。 
第一にウィンドウ環境らしくなくなります。 


また， SX - WINDOW でタスク間通信を 
していて困るのは「いくつかの処理を順々 
に行いたい」という場合です。普通の SX - 
WINDOW アプリではほかのタスクの処理 
が終わったのを確認して次の処理を行う… 
…といった単純な処理がかえって難しくな 
っているのです。こういったものは，コン 
ソールの COMMAND . X が一度にひとつし 
か処理を実行しないというのもポイントに 
なります。 

SX - WINDOW は並列処理は得意ですが, 
直列処理は得意ではありません。コマンド 
シェルは並列処理は苦手ですが，直列処理 
はお手のものです。 

こういった性質を利用すれば， 「 SX - 
WINDOW 用の コマンドをコマンド シェル 
用に作成する j といったことも考えられる 
ようになってきます。この場合は コマンド 
シェルを SX - WINDOW のタスク管理ツー 
ルと して活用することになるわけです。 

本当に定形的な処理はメッセージを送る 
コマンド さえ作れば，メニューから指定す 
るだけで実行できるようになるでしよう。 
パラメータを渡したいとか，多少の加工を 
行って……という場合には SX - BASIC の 
ほうが簡単に処理ができます。 

これによって実現される環境を想像して 
みましよう。ツールは SX - BASIC で作成さ 
れます。ツールを起動し，アイコンを放り 
込むと一連の動作が始まる……のようにな 
る t 思われます。 

この方式の欠点は，必ず SX - BASIC のウ 
ィンドウを開いてしまうことです（何度も 
苦情はいったのですが……)〇 

闇発時はともかく，アプリが完成した場 
合， ユーザーが 用があるのはウィンドウェ 
ンジンのウィンドウだけです。アプリを作 
る側からいうと，普段は姿を見せずに，ウ 
ィンドウェンジンが落とされると一緒に姿 
を消してほしいものです。ェラー発生時だ 
けウインドウを開いたってそれほど不自然 


ではありませんし，そんなモードもなくて 
は気軽にツールを作ったりできません。 

SX - BASIC 自体のウインドウは画面の 
隅の邪魔にならないところに置いておきま 
す。アイコン化しておけばいいのでしよう 
が，なんとなく悪い思い出があるので，私 
はアイコン化は使っていません。 

結局，たくさんの SX - BASIC が常駐する 
のも気持ち悪いので，ひとつのプログラム 
でできるだけ多くのことをやらせています。 
AUTOEXEC . BAT に相当することはウイ 
ンドウの初期化部分（プログラムのメイン 
部分）に記述すれば簡単にできますし，夕 
イマ関数や各種イベント，メッセージに対 
応した関数を用意しておいてやれば，ひと 
つのプログラムでもさまざまな処理ができ 
るようになるのです（マルチタスク性には 
問題があります力*)。 

ひとつの受け口を用意して，そこでいく 
つかの処理のなかから選択する（あるいは， 
拡張子などで自動判別する）といった感じ 
になると思います。 

イメージがまとまったところで，具体的 
にこの ツールを 安全に使用するための環境 
を構築す る ことを考えてみよう。 

もともとのけんと君の構想では， SX - 
BASIC から起動するという方法を取って 
いました。これはもっとも確実にタスク ID 
を得る手法です。しかし，いちいちコンソ 
—ルが開いたり閉じたりするのは美し〈あ 
りませんので，現在開いているコンソール 
1個に処理を任せるようにしてみましよう。 

この場合問題になるのはタスク ID をど 
うやって得るかです。 findtsknO では起動 
ファイル 名は指定できても，その コマンド 
ラインまでは指定してサーチできません。 
SX - BASIC では用意されていないのです。 

シャーペンはいくつも立ち上がっている 
可能性が あります。 そのなかからコンソー 
ルを開いているもの（コマンドラインのパ 
ラメータ中に “-G コンソール . ENV ” がある 


32 Oh!X 1995.6. 










もの）をみつけなければならないのです。 

これには A ラインフアンクシヨンを使つ 
て起動されているタスクのコマンドライン 
を獲得し，該当する文字列を探し回るとい 
う処理を書かねばなりません。私も半分く 
らいまではコーディングしたのですが，か 
なり面倒で，動作中になにかあると非常に 
危険なプログラムですから，こういったク 
リティカルな処理を SX - BASIC で記述す 
るのはできれば避けたいところです。 

ということで，危険なことはしなくても 
済む方法を探してみましした。もっとも安 
直な解決法は，リネームしたシャーペンで 
コンソールを開く L いう方法です。 

シヤ—ペン X 
コンソール. ENV 

シヤーペン . ARC 

を適当な場所にコピーして，それぞれ， 
CONSOLE.X 
CONSOLE.ENV 
CONSOLE.ARC 

とリネームします。 CONSOLE . ENV はも 
ちろん COMMUNI . EX を有効にしたもの 
を入れておいてください。 

これ ならば簡単に コ ン ソールの タスク 
ID を得ることができます。具体的には， 

ID 二 findtskn (” CONSOLE . X ” ，1) 

で探せばよいことになります。なお， 
CONSOLE . X が起動していないといろい 
ろ都合が悪いので， CONSOLE . X はスター 
トアップに登録するなりしておいてくださ 

い 0 

希望するコマンドをコンソールで動作さ 
せるようにするには， 

sendmes ( ID , ” EXMACRO ’ dir ’ ， 13”） 
のようにします。あとはこれを織り込んで' 
プログラムを作成するだけですね。ただし， 
複数の処理を続けてさせる場合，メッセー 
ジはある程度間隔をあけて送らないとおか 
しくなるので注意してください。 

今回の活用例には制限があります。 

まず， コンソールが 独占され ている と実 
行できません。田村氏の基本構想では，い 
ちいち新たに コンソールを 開くという手順 
になっていました力す，それもせわしないの 
で，一度にたくさんは実行しないというこ 
とにしましょう。 

シャーペンの環境 

SX アプリの代表例シャーペン。シャーぺ 
ンをうまく使うこと力 ? sx-WINDOW をう 
まく使うことのいちばんの早道です。 

ED . X のキーアサインしか使っていない 


とちょっと損をすることもあります。マニ 
ユアルはちゃんと読んでみましょう。 

変更の手順は， 

キー定義の書き出しを行う 
できたファイルの中身を書き換える 
キー定義の読み込みを行う 
キーと環境を保存する 
となっています。 

•以前に使った検索文字列を呼び出したい 
検索 コマンドの 設定で “- L ” をつけるだ 
けです。 

•改行コードを置換したい 

キーボードからの改行コードの指定には， 
CTRL - V の特殊文字入力を使います。ただ 
し， CTRL - M や CTRL - J だけでは検索でき 
ません。必ず， 

CTRL - V , CTRL - M , CTRL - V ， 
CTRL-J 

の順で入力してください。 

そのほか，文字列入力前に改行マークな 
どを コピーして おき，検索文字に ペースト 
するという手もあります。 

•カレント文字列を使う 

改行コードをもっと簡単に扱うためには 
カレント文字列を利用するのが便利です。 

これは シャー ペンの定義ファイルで検索 
( sea ) や置換 （ rep ) の指定に， - C をつけ 
るだけです。 

ED . X では カーソル 位置からの1ワード 
がカレント文字列として扱われていました 
が， シャー ペンでは少し拡張されて，範囲 
指定された文字列もカレント文字列として 
扱われます。 

たとえば，マウスなどを使って範囲指定 
をして，デフオルト設定なら ESC + [でカレ 
ント文字列の置換モードになります。この 
とき検索文字列が表示されませんが，構わ 
ずリターンキーを押してください。指定範 
囲に改行マークがあれば，それも置換しま 
す。置換文字列側に改行を入れたいときは 
先ほどと同じ手順を踏むことになりますけ 
ど。 

ちなみに，改行文字表示は ESC + リター 
ンですね。 

•デイレクトリを開く 

たまに編集中の文書があるデイレクトリ 
を参照したいということがあります。そう 
いった場合は， 

#67，’ DI . R ，， M 1 ，’GETPATH _ P 1，，$ 
0 D ，$0 D * XF 3 + 0 

とすれば， XF 3+0 でその文書のあるデイ 
レクトリを開くことができます0 
•文書を コピーす る 

編集中の文書を FD などにコピーすると 


き，いちいちディレクトリを開いてマウス 
操作するのも面倒，ということもあります。 

ファイル出力を使って各ドライブのカレ 
ントディレクトリににコピーする方法を考 
えてみましよう。 

まず，文書を全選択します。そしてファ 
イル書き出しを実行します。出力する際の 
ファイル名はその文書のファイル名を使い 
ましよう0ハ 0 ス名取り出しコマンドでファ 
イル名だけの取り出しができますので，そ 
れを使ってやります。あとはドライブ指定 
を行えるように， カーソルを 先頭に待って 
きておけばよいでしよう。 

#107，#87， M 1 ，’GETPATH _ P 2，，$0 
D ，#2 * XF 3 + C 

のようになります。 

• CZ 系/ BJ 系プリンタでコード印字 
レーザープリンタなどでは半角文字を半 
角幅で印字してくれるのですが，これらの 
プリンタではなんの調整も行いません。と 
いうことで以前けんと君に setkindl . ex と 
いう外部ファイルを作ってもらったのです 
が（もみじ狩り PRO -68 K に収録），これの 
具体的な使い方を見てみましよう。 

そ t そも setkindl.ex は， setkind.ex とほ 
ぼ同様の機能で，半角文字の属性だけを変 
えるというツールです016ドットフオント 
で作業している場合なら， 

#107， Ml ， ’setkindl _ S 24 ,16’, $0 D ，#4 

* OPT.l + P 

としておけば， OPT . l + P で画面上の半角 
幅がほぼプリンタのものと同一になり， 

#107, Ml ， ’setkindl _ S 16 ，16’, $0 D ，#4 

* OPT.l + @ 

としておけば， OPT . l +@ で元に戻ります。 
あとは通常どおりコード印字するだけです 
ね0 

setkindl . ex の機能は大きさを変えるだ 
けではありませんので，半角文字の書体に 
凝ったりするのも面白いかもしれません。 

氺** 

最初にやった事項を踏ま えて いれば「指 
定範囲を ISH ファイルと みなして， ファイ 
ル出力し， ISH で変換後そのまま LHA で解 
凍処理を行う」といったこともできます。 
こういった部分では バッチファイルの 手も 
借りなければなりませんが，2つの環境が 
クロスオーバーして， なかなか面白い シス 
テム 構成になってきました。 

その気になれば XL / Image を SX - 
WINDOW でマルチタスク実行させること 
も不可能ではありません……結局はメモリ 
の問題が X 68000 最後の障壁として残るよ 
うです。 


特集アプリによる環境改善 33 




現在，私はメガディスプレイ計画により 
1024 X 1024 ドットの大きさの画面を手にし 
ています。これでもまた•狭いという感じは 
あるものの，かなり快適な環境を手にして 
いるといっていいでしよう。 

普段使っているシステムならなにも問題 
はないのです力 5 ',ひとたび標準状態の SX 環 
境に移る t まず愕然!:するのはあまりの画 
面の狭さです。惯れとは恐ろしいもので， 

1年くらい前までこの画面モードで SX - 
WINDOW を使っていたのが，嘘のように 
感じられます。 

SX - WINDOW にとって 1024 X 1024 ドッ 
卜の画面は別次元の快適さをもたらします。 
SX - WINDOW システムではちやん！：マル 
チウィンドウで作業を行えますので，広け 
れば広いほど人にやさしい環境になります。 

しかし， X 68000 でメガディスプレイを実 
現するには，本体改造，そしてさらに高解 
像度に耐えるディスプレイを新調すること 
が必要でした。あえてそこまでやる人とい 
うのはあまり多くはないというのが実情で 
しよラ〇 

手っとり早く SX - WINDOW 環境を改善 
したいという人がいるなら，まずマシンを 
買い換えることをぉすすめします。 10 M /16 
MHz 機なら X 68030 に X 68030 なら 040 turbo 
に，そしてディスプレイを換え，最強環境 
を構築するのです。しかし，元手のかかる 
図 1- A 通常の画面 


void e_ldle(Co«vei1 *pcv) 



t .1 . 丄 k: 
t *dlst,*sour ； 

r(i - 0 ； i < 10 ； け ♦) 
for(J - 0 ； J < 4 
sour - (Int _ 


ことゆえ，万人にそうも要求できませんか 
ら，ソフトでできる環境改善の可能性を探 
つてみましよう。 


謎のプログラム • 


ここに，その昔，石上君の作成した 
FLICK . X というプログラムがあります0 
インタレース走査によって発生するちらつ 
きをなくすツールです。これを使えば通常 
のモニタで， 

SXWIN - G 90 

などのように1024 X 848 ドットモードにし 
てもまったく画面がちらっかなくなるとい 
う，きわめて強力なツールです。ありがち 
な話ですが，副作用があります。これを使 
うと画面が破壊されてしまうのです。 

FLICK . X の原理は簡単で，システムの 
隙をみてテキスト VRAM の偶数ラインを 
奇数ラインと同じものに換えてやるという 
ものです。実質上，縦方向の解像度は半減 
します。その結果，文字の大半は判読不能 
になり，特に12ドットフォ; y 卜は壊滅的打 
撃を受けることになります。16ドットフォ 
ントもほとんど読めません。24ドットフォ 
ントすら危なく， シャー ペンなどでアウト 
ラインフォントを使用していれば，使えな 
くはないかな……という感じの激しい ツー 
ルでした。 


12ドット文字をエディットできる 


あまりにしゃれにならないので闇に葬ら 
れていたのですが，これをちょっと引っ張 
り出してみましょう。石上君多忙につき， 
代打で私が解説します。 

美麗 12 ドット 

さて，以前ぉ蔵入りしていたものをどう 
していまになって引っ張り出してきたかと 
いうと，ちょっとした理由があります。 

最近，誌面に出ている SX - WINDOW ^ 
画面写真の文字が妙に丸いので不審に思っ 
ている人もいたのではないかと思いますが， 
これは，ピコピコエンジン石田氏の美麗12 
ドット システム というものを使って実現し 
たものです。もともと，機械的に作成され 
た12ドット文字の崩れを直そうということ 
で作成された システム （ぉよびフォント） 


ハウィンドウ%開いている時にしか肋作しない， 
If (CHUalueGet (pcv~>chl<Hdl)){ 
ssp ■ SUPER (0) : 


♦dist** - 


it 

: （ 
； )(OxcOO000 ， 
. 【 32]: 

<32: !<♦♦) 


* 0x80 ♦ pcv->drowY) 


♦sour ♦♦: 
>dra«Y»2) i 



FLICK . X により破壊された画面 


• pr . v ) 

Int fJMi 

/• ウィン晰，てい ABW： •しか||)作し《い 
UOWAliwOt (|> f . v -： rJ ^ 1WI )) I 


は 


Jr 

\ < in? け ♦» i 

rnr <J M ； J イ； J++) 
/jMir (Int •) (Mvrt 


I 祕 M#l + ♦ 

dl/.t X/ivrl ： C.'l ； 
rw (K- M； k < \V\ 

*ruvr**! 

I 

pr.v->f)TAuY < (pr.v-： vJr auY» IWIfD J 


1 pr.v- : vJr amY) 


!:nm “"川； 



商解像度表示の窠現に I ⑷ tT 

広さは愛だ 


Nakano Shulchi 中野修一 

ウインドウシステムにとってユーザーが受け取る惘報蠹は多いほうがよい 
当然のことながら，広い画面ほど操作はやさしい 
ソフトウェアでちらつきをなくすシステムとその活用の指針を紹介しよろ 





JJ Oh!X 1995.6. 





















































U スト 1 


1 アブリケージョンの初期化*/ 

'((ret = Lnit(icv)) < 0| 

/■* 匕に失敗したのて暴？ 了する*/ 

endproc(&flv, ret )； 

' イベント ルー ブ •/ 

Ule (1){ 

/♦ タスクマンか <5 イベントを取搏する 1 / 
TSEventAvai 1 1 EM EVERY, Scv.tsEvent) : 
/« 各イベントに W 运した処理を行う 《/ 
switch (cv.t3Event.what) | 
case E_IDLE ： 

e_idle(icv); 



です力す，これにはフォントエディタも セッ 
卜されているので，簡単に自分でフォント 
を作成することができます。 

要するに，これを使えば，ラインを間引 
いても判読できる文字フォントを SX - 
WINDOW に登録することができるように 
なるのです。 

まず簡単な実験を行ってみましょう。 

すべての文字を エディッ トするのはあま 
りに大変なので，とりあえず英数字とカタ 
カナといった半角文字を書き換えてみまし 
た0これを美麗12ドット . R で システムに 登 
録します。 

さらに，高解像度表示で FLICK . X を起 
動します。結構，使えそう……かもしれま 
せん。具体的にどれく らいの 画面になる の 
かは ハードコピーを見てください。 実質， 

6 X 6 ドットの フォン トですから，まあこ 
んなもんでしょう。 

表示エリアの違いを図2に示します。ち 
なみにこれは CU -2 1シリーズを使った場合 
のものです。 

結論 

編集部での結論は，ディスプレイが〈た 
びれすぎていて，高解像度での表示は判別 
しにくいというものでした。 FLICK を使わ 
ないほうが圧倒的に綺麗な画像が得られま 
すが，ちらつきがひどくて長時間の使用に 
は耐えません。 

この システム を使ったときの作業の様子 
を図4に示します。デイレクトリウインド 
ウはなんとか判別可能。 シャー ペンではア 
ウトラインフォント， Easydraw は太線を 
使っています。 

この状態での画面表示が，全面的に優れ 
ているというつもりは毛頭ありません。使 
いやすいかといわれると，それも困ってし 
まいます。どうしても通常モードにしなけ 
れば作業しにくいことも往々にしてありま 
す。 FLICK 状態の ON / OFF と画面解像度の 


変更はすぐに行えるので，広い画面が必要 
なときの選択肢として考えるというのが正 
解でしよう。 

今回は単なる実験として行いましたが， 
こうなると美麗16ドットくらいはサポート 
してもいいかな . というところでしよう 

図2作業画面の面積比較 


か0なお，肝心の美麗12ドット システム 自 
体は，なにぶん，フォントファイルがない 
とありがたみが薄いということで，しばら 
くおあずけです。付録ディスタで供給され 
る予定となっています。いましばらくお待 
ちください。 


ダ：释 





SXWIN-G90 

(1024X848) 


フル画面 
(I024X 1024) 


図3半角文字のみ補正したもの 


IS ! 

3 SFILEif 

6 iggf 

11 

Is 

!i 


void c_»J1c(Coffival «pcv) 


a .vvr. 八 、 . い？: ii u ftm し m 、 》/ 
»f<CMValucQct(Pcv->chkHdl>) < 

35p = SUPER<0>； 

»nt i ， 山 k; 
int »di5t,«50ur ； 

for(i = 0 ； i < 10 ； i++) { 

for(j = 0; j < 4 ； j++> f 

sour = (int ^|OxcOOO00 + 0x20000 • j + 收 80 • pcv->dn\ 

ザ or(k = 0; k < 32; k ”〉 

•dist+ ♦: •sour”; 

pcv->drawY = «pcv->dnwY+2) & 0x2ff>; 


SUPER(55p>; 
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case H_SYSTEMl： 
case E_SYSTCI2: 

switch <cv.tsEvent.whnt2l ( 
case l: /« タスク 

case 2: /* 全ク a— そ •/ 

endproclAcv, ret) : 
break： 

case 0x20: /* ウインドウをアクティブにする 1 

WMSelecttcv.|xlndow) : 
break； 

I 

break； 


111111 IIIttMIMitttltlllli 

initll： 麵匕财 


弓 IJJ: Comval *pcv 并データへのポインタ 

戾り M: int. < 0： t/5 期化失 ttUf 了） 

>= 〇： mufiVh 

int inlt(Comval *p^v) 
i 

task tBuff: 
int ret; 

/» SX システムのハージ 3 ンを®得する*/ 
if iSXVerl) < SXVERl i 

/• パージ 3 ン a:s けれメッセージを RT: して trr */ 
DHErrorC l, ”S) (システムのバージ a ンが連います • •• I: 
return -l: 


/* t buff .command の解析*/ 

ret : TSTakeParam(&tBuft'.conruind, ipr:v->wSlze l NULL, 

/• ウィンドウの位 BlSSfl 1 •ある坩 & */ 
if ((ret k I， ：： 01 I 

" ウィンドウをオーブンす itiJSfll を W る •/ 

• (inc. *)4pcv->t,Size : TSGetWlndowPoaC) : 

/* ウィンドウの •/ 

pcv->uSize.right = pcv->wSizo. left ♦- 120: 

/* ウィンドウの*？指定*/ 
pcv->uSize.bottoa ~ pcv->wSize.lop ♦ 20; 


/' ウインドウを作成する" 
pcv->puiriiiou = WM0pen( 
SULL. 

&pcv->uSize 


/• Window Pc 
/* R«CLaxiJ{l< 

lUSCtl ちらつ JW 止へ 


0. 


LSTD2 << 
window «i - 


Boolean 
/» Resouce ID 
/* Window Pointer 
/• Boolean 
/» Task ID 


TSGetIDiH； 

if (pcv->pwindow zz 0) 

/• ウイ■ンドウが作 6tTJ なかつたので»了する •/ 
return -t; 

/»ウインドウを表示7る*/ 

W1Shoutpcv->pwindoM) ; 

/* チ x ックボックス作成 1 / 
if (CreaceControllpev) < 0) 
return -l; 

pcv->dra«Y = 0; 

/• _b5> •成功した <7) で〇を ifi す •/ 
return 0; 


マウ Xt ボタンダウンイベント' 


'财 




今 IS: ComVal *pcv 共通データへのポインタ 

i£«： 

タイトル/ 内 r マウスの左ポタンヵ柙された叫合のル 1 *を行う • 

この^でクローズポタンでの* f 了，ウインドウの H 勘か-可能となります. 

void e idlelCotnval «pcv( 

I 

/* ウ "f ンドウを開いている 8J にし作し O い */ 

ぱ ((>IViiliieGet(pcv.>chkHdi 11 | 
sap = SUPER!0 )； 

inL l. j, k; 
int >dist,*scur ； 

foril = 0; i t 10. J | 
for(j = 0 ； j < 4; j**) I 

sour = (int '((OxeOOOOO > 0x20000 * j ♦ 0x80 < 
dist = &sour[32] : 
fortk = 0; k < 32; k**) 

«dist*» : *sour ♦♦: 

» 

pcv->drawY - npcv->drawYt2l fc 0N3ffI ； 


IMM 事 

e_ 11131 do«n(): 7 ウス左ポタンダウンイベント: 


«U1 




CoroVal *pov J r Jfl データハ*<0ボインタ 


タイトル/ V— 内でマウスの在ボタンされた U5S_9I を行う， 

この処技でク a_ ズボタンでの技了.ウインド0の tMte!raj 社となります， 


/• イベントが自分のウインドウのもの UAtfpS る1/ 

Lt' (pcv->puir»dow != (window « )pev->taEvent.uhom) 

return; 〆* 他のウインドウの場 & リターン*/ 


TSCetEvent(EM_EVERV, ipcv->tsEvent)； 

/« 卄アクテイフ■なら*/ 

/• OFT.l keyai| 甲されている■エック ■/ 

/• ff されてぃ才 Ui, アクティブ8.1と向 tt の* ys •/ 
if (：pcv->actFla8 4i (EHM 0FTI 4 ((event 
/* ウインドウをアクティブにする*/ 
WMSelect(pcv->puindowl; 


lipcv->t»Event)->eHow) : 


/* 版の* » がウインドウのどの部分〇 1 !?!ベる 1 


/• タイトルバー（ドラッグリージ3ン> a 分 a、 な？*/ 

/»マウスの左ボタン 34f されたままになっているか？*/ 
if (EM^tilU ) :: 0 || ret ：= W ISDRAG) 

/• タイトルパー以外か，マウスされていた6リターン */ 
return: 

I 

/* tsEvent のイペントに対したデフオルトの処 q */ 

/* この場合.クローズボタンのコントロールとウインドウのを •/ 

/» pwindow で 指定したウインドウに対して行う •/ 

ret I SXCallWindM(pcv->puindow, 4pcv->tsEvent.) : 
switch < ret)( 

/• ク Cl- ズポタンを抨された*/ 
case W_INCT_OSE: 

endproc{pcv, 0)； 
break; 

case W_ININSIDE: 

CheckControl(pov) : 
break; 


1 »f 了する 1 
1 « 了処 « ' 


/• ウインドウの内 M V 
/»チェックポックス状甩チェック*/ 


キーダウンイベント処理 


引 ft: 

m： 


Comval «pcv 1 试データへめポインタ 

OPT.l+_Q •キー tttT の JW を行う • 


void e_keydown<Comval ipcv) 

/• 自分のウインドウがアクティブか !»"< る •/ 
if (pov-)uctFlag : s TRUE) 

return： /* アクテイ: T でなリターン */ 

/• イベントを_ く •/ 

TSfetEventlHM HVERV, 4pcv->tsEvent 1; 

/» OPT. Iキーがされたか？ */ 

if ((11 event *)4pcv->tBEvent)->eHo« & DM OPT1) : = 01 

/» 人カキーの大 / 小文字を区別せずに分域 
switch (pev- > tsEvent.whom i 0xff5f)( 
cuae 'Q' : 

endproolpov, 0); /* W 了手姑きへ •/ 


Klprool f 
reak; 


Ml 零 * Ml 

e_activate| I : ァクテイべートイベント财 

幕 IM*I 尊 （llllttll 攀 tllMttttllMttli 事 *<1111 尊■尊 


5IJ2: 
ii 択: 


ComVal »pcv 并 J4 データへのボインタ 


アクティブ，インアクティブによるアクティブフラグの VJ0U えと. 
イベントマスクの切 oa えを行う • 

void e_activate<Comval *pcv) 

/* 0 分のウインドウかどる */ 

if (pcv->pwindow == (window »)pcv->LsEvcnt.uhom) { 
pcv->actFla« : TRUE: 

I else if (pcv-)actFlajj)( 

pcv->actFLag = FALSE ； 


e_upiatel ) : アッブデート明 

■ ItlttMMIttlllllMtlllllllllllltlt 拿尊 1111(1 

引»: CocnVai «fcv 共通データへめポインタ 

?£«： 

アップデート閲^とアップデート M 了の処3そ行う • 

この SW を行わないと，システム7イコンのメニューが在示さくな0ます， 
void e update(Comval *pcv) 

/* 自分のウインドウかどう力'る尊/ 

if (pcv->pwlndow == (window •)pev- > tsEvent.whom]( 

/» アップデートリージ 3 ンをセット*/ 

/»アップデートの M 始 */ 

W>«.'pdate(pcv->pwlndo«) : 

/• コント a_ ル!0_进》/ 
OtSetGraphlApcv->puindou->uOraphl ; 

GMPenMode(O); 

OIFontModelO): 

CMDraw(pcv->puLndou); 

/* リージヨンを H す*/ 

/' アップデートの t? 了 •/ 

WIUpdtOver(pov->pwindow) ; 


/* 自分4カレントグラフにす4 */ 
/«ペンそードセット 1/ 

/* FontMode = pset(0l </ 

/* コントロールを描く •/ 


.尊 

endProc(( : 

tlttttllltliitiattlKIIIMIIIIIIMMtllMi 


» 了料^ 


: MIIMtIMIIIM 黍 


•4»v 共通データへのポインタ 

code 泰？ 了コー 


注釈：ウィンドウの WWtra グラムの w 了を行う • 
void endproc(Comval »pcv, Int code) 

/♦ ウインドウポインタが 0 てない （UOR されていい）と S */ 
if (pcv->puindow != 0) | 

/* コントロールを«1〇8 */ 
CMKill(pcv-)fjulndow) : 

/> ウインドウを rt® する*/ 
WMUispoae(pcv->pMindow) : 

) 

/* ブ〇グラム了する •/ 
exit(code) ; 


MIMIttll 霉尊 * 

コント□ールの作成 


ItttttIMM* 111111 

CreateControK 

■ 專 t*t 專 I 零 

引 K: ComVal »pcv 共通データへのボインタ 

戻り M: int < 〇：作成失敗 

>=〇:作 6S 成« 


CreateControKCocnval ipcv) 

/* チ i ックボックス4•作成 T る*/ 
pcv->chWldl = ODpea(pcv->pwindou, 
Achkrect, 

(LASCII « ド ’V014 ち 5 つき防止" i 


〇)； 

if ( : pc\->chkHdl) 
return -I ； 
return 0; 


/*HKI する位厘とサイズ */ 

/* タイトル */ 

/»兌龙るようにする */ 

/•刪 fl = OFF «/ 

ハ最小» *. 

/•fcWi «. 

パチ i ックボックスの ID=2*/ 
/•3パ D-U 


簾 搴 lit 象 * t * •霉 

CheckControlO： 3ント a—;W) チ i ツク 

名 llttlltl 零 Itttitlltittll 尊 itM«« 1111111 


IJ-^6 789 0lo-l-l5.b-l890lofc345 6 7rt90l^-345.b7890l^.-345.h*l8901231567890l23*^567890l231i5 6T 4 Jot 34 s s 7890123 15,b7B 901234 5673901231--3 6 78901234- 5 67 890123 —^5 6 789012 

990999000000 000011111111 — - ^--0^ 2 0-- 2 333333 Hu 33444441 illl»ll155*D55 5555 56 .fa 6.b.b6 6,b 667 -I 7777 -I -17 7 BH 888888 889999999999 ^ooooooooo. - 111 -1112222222222333 

-1111222222222222222222222 i2 0-~M-2222222222M--2M-^ 22222222222222 2 222222 22222222222222222222222222222 22 0-222222 0-22333333333333333333333333333333333 
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» 弓 IK: ComVal 'pcv 共 i 蠢データへのボインタ 

*/ 

void CheckControl(Coraval *pcv) 

I 

int pcode, vul; 
control **ctttll : 

CMSetCraph(&pcv->pwindow->uGraph) : 

/« 押されているコント a- ルの<妙阮 •/ 


' 自分を乃レントグラフにする •/ 


pcotle = SXCailCtrlMI pcv->pwiodow, 4pt;v->tsEvent, 0, 0. 0. &chd11 : 
if (pcode == C_rNCJ£ECK) { /• パートコードがエラーでない 

val : LWalueGet.(chdl) ;/« 白分の M を拇る 、1 


CMVolueSetlclidl, 
CMVal ui?Set {chdl, 


1 自分の(4を1<氓1に513!*' 
' 目分の tf を 0(OFFt に変® ' 


U スト e 


Qick2.c 用ヘッダファイル 


和»に棚する HI 适 W こまとめる«/ 
typedet’ struct l 

window «pwindow 
t.sevent taEvent； 

Int actFlau; 

rect wSi 


/* イベントレコー 
/* アクティブフラグ 
/* ウィンド 


)Conwnl ; 
*define SX> 


/• 


ドウサイズ 
チェックポックスへ 
ay! を a す Yaa 


sx システムのバージョン»号 ' 


、>裡》力， 
: mukelpt{ 


‘6LPointSi を作るマク a 


((LonsH<cX<l6|((long)(yiiOxOOOOfffn ) 


void 


inittComval D; 
endproclComval «• 
void e_i<ile(C«nval i) : 

void e_maldownl Comval 

void «_keydown(Comval 

void e_activatelComval 

void e_upriate(Comval * ) : 

int (?rt:ateControl( Comval 

void CheckCon trollComva1 


7 クポ ./ クス 1/ 

ップボックスの W8 チェック 1 


図 4 FUCK . X 使用システムでの作業の様子 



|女甜 1、, |マ -朗 it: .■: 
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|_111111 酬 




_刪齲 

nany 
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1111 HUH 穿 


LLa 「》-: 画'卿. 


14 in IHTQS 

757 T 7 TTT yrJ 


jpfeNi 11 1: t | 漏 




丨 0 s 观 

1 INI 
SXK 


必翌な t のはもち 
システムでは， 
いのが実情です。今 
xellent 030 s をつ t 


曙腿酬 1111111 IP 


2 

3 SFI 

4.HENWIN.X 
S SflDJUST.R 
6 編 

7 SXERRQR.X 

8 IFH.X 

9 SXCQN.X ,v ； 

10 メイコ： : 編 .R ft- 
U EXTDRPQ.R ； 

12 DI.R 

13 IVM.X ! 

14;FLICKS.X ； 

15 删 _.R 
16 21.R 
i? SXTflSK.X 
18 SXSUCE.X 

ia 十へ * ン .X 

■J D:.R 


I 'J I -1 




]\\ ■リ w 啪し 'い芒 1 祈しいハー 

ジ 3 ンに人れ换え S 場 - ft 、 またインスト 
ルからやり虹すこどにな S ので、で 
いちばん #H. い SX-HPOfTerl 1 沦 «( 

てくちぺさでしょう， Tera.OfrWr-^ 

斗ーザならば， 4 ーザ ® 錄ハガキ i 
ていれは、パージ 3 ンアップの ;^ 内； 

い * はずです， 9300 円でパージ s ン 
でさ * はずなので、せひ、パージ ：7 
ブの申込をしまし ± ラ.ふ 

それで |i インストールです，ふ 
まずは、新しく X68030+EDDL ハー」 

スク丨を購入した方、もしくは令ま t 
押っていなく t, 斬嫌に SX-WIKDOWft 
ストール 5 れ右方、そし t いままでフ 
ていた HPDft ■すべてフォーマツトしズ 


y 選I 




TsnEnsrnanssf 




，％ タスクマンからイペントを取得す® 
T$EventAvai(EM EVERY. Gov.ts 
/ 本 ft イベントに対応した処理を行う本， 
switch (〇 v. t sEvent. what) 
case E OLE: 

e idle (Rev )： 
break : 

caseE M^LDOWN： 

e msldown (Gnv) : 
break : 

cawsE KEYDOWN： 

e fceydown (Gcv) : 
break : 

case E UPDATE： 

e update (Gcv) : 
break : 

caseE ACTIVATE： 

e activate (Gcv): 
break : 

caseE SY^TEMl： 
oaseE $Y$TEM2： 

switch Cc v. t sEvent. what2) { 

case1： タスクめ jfiT 糸/ 

case 2： /# 金クローズ事/ 

endprexi (GcJV, r»t): 
break : 

case 0x20 ： / キウインドウ在;^クラ 

WMSeleot (CV.pWlTKlOW) : 
Dreak : 


特集広さは愛だ 37 































































































































フォント環境の改 i 令 


IFM のフオ ー マツトを探る 



Kikuchi Isao 菊地功 


今になってよラやく整備されてきたフォントシステム 
もっともっと手軽に，もっともっと使えるフォントがで古るように 
IFM の半角フォント構造を独自に調べてみました 



ご存じのように， SX - WINDOW は ver .2 
から IFM 形式という自前のフォントファ 
イルを持っていました。しかしこの当時の 
IFM フォントは半角しかなく，しかも標準 
でついてきたもの以外サポートされるきざ 
しもありませんでした。いろいろ不便に思 
っていた方も少なくないでしょう。 

そんなことから， Oh ! X 編集部で IFM の解 
析が始まりました。まずは丹氏が解析を始 
め，私がそれを引き継いだのですが，だい 
たいのフォーマットがわかりましたので， 
報告してみようと思います。解析の間に 
XDTP で全角つきの IFM フォントや，フォ 
ントエディットできる書家万流が出てしま 
いました力 f ， フォーマットがわかるならば， 
それなりに有効に活用できるでしょう。 

ただし，ここで解説するのは， SX-WIN 
DOW に付属されていた半角 IFM フォント 
のみですので，ご了承ください。 

■ IFM の構成 

IFM フォントフアイルは，以下の5つの 
パート順で構成されています。 

•ヘッダ 
-•アウトライン 
•アドレステーブル 
•フオントメトリック 
•フォント展開プログラム 

フ ォン トメトリックというのは，各フォ 
ントの概形をある規則に従って数値化した 
もので，カーニングしたときにどの程度文 
字の間隔を詰めるかを決定するものなので 
すが， IFM フォントではちょっと違ってい 
ます。本 S ならばフォントメトリックと呼 
ぶべきではないと思うのですが，利用法が 
同じなので，あえてそう呼ぶことにします。 

とりあえずは， IFM フォントを上の5つ 
のパートに分解するプログラムをリスト1 
に掲載します。このプログラムは，引数で 
指定された IFM フォントファイルから5つ 


のパートをそれぞれ， 
head.r 
outline , r 
address . r 
metric . r 
program . r 

というフアイル名でカレントデイレクトリ 
に抽出します。以下の説明では， TRAD . 
IFM から抽出されたこれらのフアイルの 
ダンプリストを例として使用します。 

籲ヘッダ ( head . r ) 

識別文字列や，ほかのパートの アドレス 
などの情報を記録してあるパートで，128バ 
イトで構成されています。詳細は表1のよ 
うになっています。 

ヘッダは特に問題はありませんね。フォ 
ント名，フォント ID というの力 5 ', SX - 
WINDOW のフォントマネージャで表示さ 
れる情報です。フォント名はほかのフォン 
卜と重複していても構わないようなのです 
が，フ ォン ト ID はすべて違う値になって い 
なければなりません。 

•アウトライン （ outline . r ) 


フォントのアウトライン情報を記録して 
あるパートで，5つのパートのうち唯一"■可 
変長のパートです。詳細は表2のようにな 
っていますが，これは“！”一文字分で， 
実際にはそれ以降の文字のアウトラインデ 
ータも詰めて格納されています。 

先頭からいきなりよくわかりません。た 
だ，すべてのフォントで同じ値だったので, 
おそらくは固定ということで問題ないでし 
ょう。以下，そういったデータは「固定？」 

と示してあります。 

次の4バイトは，表2の例では，ワーク 
サイズからアウトラインデータ最後までの 
バイト数ということで， $ B 9 — $10=$ A 9 
となります。フォントマネージャがなにを 
やっているのかよくわからないのですが， 
ただ単にアウトラインデータバイト数+4 
ということかもしれません。 

続いての2バイトはフォントの幅なので 
すが，ちょっと注意が必要です。あとで説 
明するアウトラインデータでは，フォント 
の高さは1〜384で記述されています。しか 
し，そのほかのフォント幅に関する情報で 


• J スト1 


ifmaplit.c */ 


^include 

^include 


<atdio.h> 
<io.h> • 


unsigned char 


/* 現行の IFM ファイルはどれもこのサイズに収まっている */ 


void 

int 

char 


mam( argc, 
argc; 

*argv[]; 


int length, head, outline, address, metric, program ； 

int id ； 

FILE *fp ； 

fp = fopen( argv(1],"rb ")； 
length = filelen«th( fileno( fp ))； 
fread( buf,length,1,fp ); 
fclose( fp )； 

id = buf[0x70J«8 I buf[0x71J; 
head = 0; 
outline = 0x80; 

address = buf[0x76]<<8 | buf[0x77 ]； 
metric = buf[0x7aj<<8 | buf(0x7bj; 
program = buf[0x7ej<<8 | buf[0x7f] : 

fp =fopen( "head.r", "wb" ); fwrite( buf+head, outline-heat 


fp=fopen( 

fp=fopen( 

fp=fopen( 

fp=fopen( 

return ； 


outline.r", "wb" );fwrite( buf+outline, address- 
"address.r", "wb" ) ;fwrite{ bufaddress, metric-i 
"metric.r", "wb" ) : fwrite( buf+metric, program-metric, 
"program.r", "wb" );fwrite{ buf+program, length-program, 


1,fp )； fclose( fp )； 
fp J; fcloae(fp )； 
fp J; fcloae(fp )； 
fp ); fcloae(fp); 
fp ); fclose(fp )； 
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は，なぜか高さが 1 〜1024としたときの数値： 
で記載されています。フォントサイズ1024 
というと，書体倶楽部を思い出しますが， 
なにか関係があってのことなのでしょう 
か？ よくわかりません。 

ということで，アウトライン データの X 
方向の最大値を maxx とすると，フォント 
幅は （maxx + 1) *1024/384 となります〇な 
ぜ1を足すのかって？そりやあ，実際に 
すべてのフ ォン トを調べたらそうなってた 
からです。明解ですね。 

座標展開用ワークサイズというのは，あ 
くまでも私の推測にすぎません。実際に調 
ベたところ，（頂点数十アウトライン数十 
1 ) X 4という値が入っていたので，きっ 
とアウトラインデータがメモリに展開する 
ときには16ビット絶対座標で，エンドマー 
クは32ビットに展開されるんだろうな，と 
いうことです。ちなみに間違えて小さな値 
を入れてしまうと，ほぼ間違いなく暴走し 
ます。 

いよいよ本命のアウトラインデータです。 
さきほど述べたように，アウトラインデー 
夕は，フォントの高さを384と したデータで 
記述されています。アウトラインの始点は 
X Y それぞれ16ビットの絶対座標で，以降 
は8ビット符号つき整数（正確には一126 
〜 126) のベクトルで表され，最後にアウト 
ラインの終了コード$80がきます。 
x (16 ビット） y (16 ビット） 
dx (8 ビット） dy (8 ビット） 

dx dy . dx dy $80 

という具合です。このとき，最初と最後の 
点は一致していなければならないようで， 
自動的に閉じてくれたりはしません。 

ここで例外があります。べクトルが8ビ 
ットで表現できる範囲を超えていた場合は， 
以下の3 つの パターンが存在します。 

• パターン1 

dx ， dy ともに囲を超えたとき 
$81 dx (16 ビット） dy (16 ビット）…… 

• パターン2 

dx だけが範囲を超えたとき 

$7 F dx (16 ビット ） dy (8 ビット）… 

• パターン 3 

dy だけが範囲を超えたとき 

dx (8 ビット） $7 F dy (16 ビット）… 

このようにしてアウトラインデータをす 
ベて示したら，最後に全体のエンドコード 
$80がきます。あらかじめアウトラインデー 
タサイズを示しておきながら，わざわざ全 
体のエンドコードを置〈あたり，やはり書 


体倶楽部を意識しているのでしよう力、 
#アドレステーブル （ address . 「） 

各キャラクタのアウトラインデータの開 
始位置をファイル先頭からのオフセットで 
表しているパートで，392バイトで構成され 
ています。詳細は表3のようになっていま 
す。 

固定でもなく，どうしてもわからないデ 
ータがありました。「不明」と示してある部 

表1ヘッダ 


分なのですが，これはフォントによってま 
ちまちであるうえに，適当に書き換えても 
反^^されることもなければ，飛ぶこともあ 
りませんでした。いったいなんなんでしょ 
う。ほかにも固定らしいのです力 ? ，よくわ 
からない部分があります。この辺は，参照 
しているかどうかも怪しいところです。 

最大フォント幅は，例によってフォント 
の高さを1024としたときの値です。アウト 


00000000 49 46 4 D 20 49 4 E 43 20 46 6 F 6 E 74 20 4 D 61 6 E IFM INC Font Man 
00000010 6167 65 72 20 56 65 72 2 E 20 31 2 E 30 20 43 6 F ager Ver .1.0 Co 
00000020 70 79 72 69 67 68 74 20 3139 39 312 C 3139 39 pyright 1991， 199 

00000030 32 20 49 4 E 43 20 43 6 F 2 E 2 C 4 C 74 64 2 E 1 A 00 2 INC Co . ， Ltd ... 

0000004 0 54 72 6164 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 Trad . 

00000050 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 . 

00000060 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 . 

0000007 0 00 80 00 00 00 00 7 D 7 D 00 00 7 F 05 00 00 94 25 . ...}}. % 

000000 00 〜 識別文字列 

000000 40 〜 フォント名 

00000070〜 フォント 1 D 

00000072〜 固定 (00 00) 

00000074 〜 了 ドレステーブル 

00000078〜 フォントメトリック 

0000007 C 〜 フォント展開プログラム 

表2アウトライン （1 文字分） 


00000000 
00000010 
00000020 
00000030 
00000040 
00000050 
00000060 
00000070 
00000080 
00000090 
000000 A0 
000000 B0 


00 02 
00 00 
FE 05 
01 0 D 
06 09 
02 FB 
00 F 9 
FA F 7 
01 F 9 
07 04 
FD 05 
FE F 7 


00 00 00 
0148 00 
FD 09 FE 
00 04 02 
05 05 03 
03 F 7 02 
FF F 9 00 
FB FB FD 
03 FE 02 
05 07 04 
FA 03 F 8 
FC FA FE 


A 9 00 
1 B 〇〇 
09 FE 
0 A 02 
0102 
F 7 02 
FB FE 
FF FE 
FC 06 
04 01 
01 FB 
FC 00 


98 00 
20 FD 
0 A FF 
08 01 
00 03 
F 6 01 
F 6 FE 
00 80 
FE 06 
02 01 
00 FB 
80 80 


00 00 
01 FB 
13 FF 
04 02 
FF 05 
EC 01 
F 7 FD 
00 1 B 
FF 03 
08 00 
FE F 7 


00 00 
05 FB 
0 D 00 
06 02 
FB 06 
F 8 00 
F 7 FE 
0109 
00 08 
05 FF 
FD FB 


00 00 00 
07 FD 07 
36 01 0 C 
05 02 05 
F 7 02 FB 
C 6 FF F 6 
FB FE FB 
FA 02 FD 
0105 03 
03 FF 07 
FE FD FE 


00000000〜 固定? (00 02) 

00000002〜 ワークサイズからアウトラインデータ最後までのバイト数 

00000006〜 フォント幅 （ niaxx + 1 )*8/3 切り捨て 

00000010〜 座標展開用ワークサイズ 

00000014〜 アウトライン1の始点 x 座標 （16 ビット） 

00000016〜 アウトライン1の始点 y 座標 （16 ビット） 

00000018〜 アウトライン1(詳細は後述） 

00000078 〜 アウ ト ライン 1 のエンド マーク （$80) 

00000079〜 アウトライン2の始点 x 座標 （16 ビット） 

0000007 B 〜 アウトライン2の始点 y 座標 （16 ビット） 

0000007 D 〜 アウトライン2(詳細は後述） 

00000 0 B 7 〜 アウトライン 2 のエンドマーク （$80) 

00000 0 B 8 〜 全体の ェ ンド マーク （$80) 
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0000000 0 04 00 04 FD 0100 00 09 00 5 E 00 2100 00 00 00 .. 

00000010 00 00 00 80 00 00 0139 00 00 02 48 00 00 03 71.. 

00000020 00 00 06 37 00 00 08 03 00 00 0 A 3 D 00 00 OA 95 .. 

0000003 0 00 00 OC 13 00 00 OD B 9 00 00 OF 7 B 00 00 OF C 5 .. 

0000004 0 00 0010 49 00 0010 77 00 0010 99 00 0010 DF .. 

00000050 00 0012 F 4 00 0013 B 4 00 0015 A 6 00 0017 EE .. 

00000060 00 0018 55 00 001 A 4100 001 C A 2 00 00 ID 4 C .. 

00000070 00 00 20 30 00 00 22 A 6 00 00 22 E 5 00 00 23 90 .. 

0000000〇〜 固定？フォント高さ？ 

00000002〜 最大フォント幅 

00000004〜 固定？ 

00000006〜 不明 

00000008〜 固定？フォント数と開始キャラクタ？ 

00000010〜 キャラクタ「！」のアウトラインデータの開始位置 

00000014〜 キャラクタ r 」 のアウトラインデータの開始位置 

以下同様 


表4フォントメトリック（に相当するもの） （1 文字分) 


00000000 00 00 00 00 00 A 8 00 00 00 00 00 00 00 A 8 00 00 . ィ . ィ • • 

00000010 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 A 8 00 00 . ィ •. 

00000020 00 A 8 00 00 0018 00 A 8 00 D 8 0150 0150 00 00 .ィ . ィ. ' J . P . P .. 

00000030 00 F 0 00 00 00 〇〇 〇〇 48 00 48 00 30 00 30 00 00 . H . H . 0. 0.. 

00000040 00 30 00 00 00 00 00 F 0 〇〇 〇〇 〇〇 〇〇 〇〇 〇〇 〇〇 〇〇 . 0 . 

00000050 00 48 00 48 00 30 00 00 00 00 00 30 00 48 00 D 8 . H . H . 0 .0. H . 9 

00000060 00 D 8 00 00 00 90 00 00 

00000000〜 後ろに 「 A 」 が付いたときの詰め幅 

00000002〜 後ろに 「 B 」 が付いたときの詰め幅 

以下同様 


ルとアウトラインデータで構成されていま 
す0アドレステーブルは，先頭2バイトが 
水準を示し，その後ろから4バイトずつア 
ウトラインデータの先頭位置 （$450 A ) から 
のオフセットを示しています。ただし，才 
フセットはリトルエンデイアンで格納され 
ているため， X 680 x 0 ではバイト列を入れ換 
えるという作業が必要になります。 

また，順番はシフト JIS コードで若い順で 
す力 5 ',半角や存在しないコードはスキップ 
されています。第一水準ならばシフト JIS コ 
ードで $817 F から，第二水準なら $989 F から 
4418文字分のアドレスが格納されているは 
ずです。 

アウトラインデータは， XY それぞれ10 
ビットの絶対座標で表されています。基本 
的に4座標10バイトがパックされたかたち 
になっているのですが，ここでもリトルエ 
ンディアンによってワード単位で上位バイ 
卜と下位バイトがひっくり返っています。 
XY 座標がともに1023のときはアウトライ 
ンの エンド コードを示し，その直後も1023 

表3アドレステーブル 


の場合は全体のエンドコードを示します。 
これだけです。フォントとして必要最低限 
のデータを冗長に表現したといった感じで 
すね。 

あまり美しくはありませんが，リスト2 
が書体倶楽部から IFM フォントに変換す 
るプログラムです。 

使用法は， 

A > VF 2 IFM く VFlfile 〉 

[く IFMfile 〉] [/ IDn ] 

となります。 VFlfile は書体倶楽部のファイ 
ル名， IFMfile は生成する IFM フォント名 
です。双方とも拡張子は省略でき ， IFMfile 
を省略すると，書体倶楽部のファイル名の 
拡張子を “ IFM ” にすげ替えたファイル名 
となります。 

また， フォン ト名は生成された IFM フォ 
ントファイルのベース名になります 〇 /ID 
に続いては フォント ID を指定します。省略 
すると， 256 になりますが，必ずほかの フォ 
ントにぶつからない値を指定してください。 
こ の プログラムではメモ リ上に IFM の 


ラインデータのパー トで示して あるフォン 
卜幅の最大の値ですね。 

以下はアドレスが“！”から“〜”まで 
の94文字分，各4バイトで格納されていま 
す。 

•フォントメトリック （ metric . 「） 

フォントメトリックに相当するデータを 
格納してあるパートで，5408バイトで構成 
されています。通常のフォントメトリック 
と違うのは，カーニングしたときに詰める 
幅そのものを数値で持っていることです。 
IFM フォントでカーニングが利くのは，同 
じフォントのアルファベット同士だけです。 
要するにアルファベットの大文字小文字合 
わせて52文字です。そこで，その程度なら 
ということで，特定のアルファベットが並 
んだときの詰め幅を総当たりのテーブルで 
持っているのです。詳細は表4のようにな 
っていますが，これは“ A ” 1文字分のテー 
ブルで，実際にはそれ以降の文字のテープ 
ルも詰めて格納されています0 

それぞれ2バイトで詰め幅を表し，先頭 
から順に，自分の後ろに“ A ”，“ B ”， ……， 
“ Z ” がきた場合の詰め幅を示しています。 

表4では，3番目のデータが $ A 8 ですから， 
文字が“ AC ” と並んでいた場合には，文字 
間隔を通常よりも $ A 8 だけ狭くするという 
ことになります。ちなみにここの詰め幅も 
フ ォン ト高さぞ1024としたときの値で示さ 
れています。 

籲フォント展開プログラム ( program . r ) 

適当な番地から逆アセンブルすれば，ア 
センブルリストが取れるようです。ここで 
は触れませんが，勇気のある方は解析して 
みてください。どの IFM フォントでも内容 
は同じようです。 

コン八一卜する 

フォーマットがわかったところで，実際 
に IFM フォントを作ってみましよう。とい 
っても，エディタを作ったりするのはしん 
どいので，書体倶楽部のフォントからコン 
バートしてみます。書体倶楽部のフォント 
なら，御木氏作成のフォントエディタが 
1992年6月号の創刊10周年記念 PRO -68 K 
に収録されていましたし，それを使用して 
作成したフォントもあるかもしれませんし 
ね。 

書体倶楽部のフォントのフォーマットに 
ついては，同号に掲載ざれていましたが， 
その号を持っていない方のためにちよっと 
説明しておきましよう。 

書体俱楽部 フォントは，アドレステープ 



4 〇 Oh!X 1995.6. 


















各パートを生成していき，最後に書き出し 
ています。ただし，フォント展開プログラ 
ムのパートは持っていないので，カレント 
に ifmsplit . x で生成された program .!* を置 
いて実行してください。もし置き忘れてし 
まい，最後に「カレントに program .!* が必要 
です」といわれたら， 

copy Mincho.ifm + program.r Minch 
o 2 .ifm /b 

といったようにして手動で連結しても構い 
ません。 

注意が必要なのは，「'です。これは， 
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HLES =80 
BUFFERS =991024 
VERIFY =off 
BREAK =Qn 


DIRSCH 
KEY 二 


As¥KEYSYS 


LASTDRIVE = Zi 
TTTLE = VSHELLVnTLESX 
USKCG 二 ¥SHELL¥USKCX55YS 
DEVICE =¥SYS¥fddevicex 


書体倶楽部で全角 キーを 入れて SHIFT + ’ 
キーを 押したときのキャラクタではな 
く，シフト JIS コード $814 D の キヤ ラクタが 
使用されます。これは，半角文字を全角文 
字に変換する hantozen () 関数の仕様です 
ので，これでは困るという場合には，リス 
卜2の141行に例外処理を入れて対処して 

ください。 

フォーマット自体はどちらもさほど難し 
くはないのです力 5 '，面倒なのは詰め幅の生 
成です。本来はマニュアルで自然な間隔を 
指定していくのかもしれませんが，52 X 
52 = 2704パターンを手作業で指定させると 
死んでしまいますので，プログラムでやら 
せています0実際に画面に2つの アルファ 
ベットを表示しておいて，ラスタごとにそ 
の間隔を調べ，もっとも狭い間隔から詰め 
幅を求めるという方法をとっています。そ 
れでも2704通り調べるにはかなりの B 辛間 力す 
かかりますので，覚1吾しておいてください。 

完成かな，と思ったところで，編集の U 
氏から注文が2点入りました。ひとつめは 
「文字と文字の間にある程度の間隔を入れ 
ろ」，もうひとつは「記号などの幅はある程 
度統一しろ」，ということでした。間隔を空 
けるには フォント の左右に適当な スペース 
を入れればいいとして，幅の統一について 
は以下のような分類と指定がありました。 
!”，，.：：こ、〜 統一する 

Gnu 統一して，それぞ 

れ右/左寄せ 

* +-/0123456789<=> 統一する 

#$%%&?@¥ 統一する 

これらの幅の指定はプログラムではマク 
口 WIDTH 1 〜4で定義してあり（フォント 
の高さを1024としたと きの値 )，もしフ ォン 
卜幅がこの値より小さいときは スペースを 
入れ，超えるときには横に圧縮するように 
なっています。また，マクロ SPACE で定義 
されている値は，注文1のフォント両脇に 
入れる スペース 幅を示しています。 


♦DEVICE 二 ¥SYS¥MODRV5YS 4^201614«$2016*253 
DEVICE = Ysys¥modrv5ys 5s0 
DEVICE =¥SYS¥RSDRV5YS 

IFM の標準となる半角フォント TRAD での印字例。クセの強い文字もさることながら，文字間がまったくとられ 
ていないのでかなリ読みにくい 
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FILES : 

= 80 

BUFFERS 

= 99 1024 

VERIFY 

= off 

BREAK : 

= 0n 

DIRSCH 

= on 


KEY =A ： ¥KEY. SYS 
LASTDRIVE = Z ： 

♦TITLE =¥SHELL¥TITLE. SX 
USKCG = ¥SHELL¥USKCG. SYS 
DEVICE =¥SYS¥fddevice. x 

♦DEVICE = ¥SYS¥M0DRV. SYS4 ： $20*16*14 ： $20*16*253 
DEVICE =¥sys¥modrv. sys5：0 
DEVICE = ¥SYS¥RSDRV. SYS 

新しく加わった sx ゴシックの印字例。素直なゴシック体で，半角文字が全角の半分で等幅になっている。こ 
れはこれで非常によい。ただ，やはり文字間はとられていない 
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FILES =80 
BUFFERS =991024 
VERIFY = off 
BREAK = On 
DIRSCH = on 
KEY = A :¥ KEY.SYS 
LASTDRIVE = Z ： 

氺 TITLE = ¥SHE しし ¥ Tm_E . SX 
USKCG = ¥SHEL し ¥USKCG • SYS 
DEVICE = ¥ SYS¥f ddevice. x 

氺 DEVICE = ¥SYS¥MODRV.SYS 4 ： $20*16*14: $20 氺 16 氺 253 
DEVICE = ¥sys¥modrv.sys 5:0 
DEVICE =¥SYS¥RSDRV.SYS 


今回作成したツールで書体倶楽部からコンバートされたフォントの例。印刷物の活字幅に近くなるように設 
定されている（はずだが，予定よりちょっと幅が広い。謎だ） 
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1 

•include 

2 

^include 

3 

# Include 

4 

iinclude 

5 

6 

#include 
*include 

7 

#include 

8 


9 

void 

10 

int 

11 

int 

12 

void 

13 

int 

14 

int 

15 

void 

16 

int 

17 

lnt 

18 


19 

char 

¥xlA M ； 


<Btdl: 

<atdli 


ib.h> 

.h> 


<graph.h> 

<strin£.h> 

<jfctype.h> 

<icx ； Rlib.h> 

<dosllb.h> 

uaase( void ); 

getoutline( FILE *, int, int )； 
setoutline( int, int, int ) : 
getpack( FILE *, short *, short * ); 

SJIStoCOO'E( unsigned ahort )； 
writeifn>( FILE *fp, int )； 
fontmetrict void I: 

draw( int. int, char, unsigned short ) : 
apace( int k )； 

head[128]= M IFM INC Font Hanafer Ver.1.0 Copyright 1991，1992 INC Co.,Ltd. 


37 

idefine 

WIDTH1 

384 

38 

•define 

W1ETTH2 

512 

39 

tdefine 

WIDTH3 

512 

40 

れ define 

WIDTH4 

512 

.11 

*define 

WIDTHS 

768 

\2 

43 

讀 define 

SPACE 

64 

44 

45 

void 

( 

main( int ac, 

•J6 

int 

ii n: 


47 

•18 

FILE 

*fp ： 


49 

for( 

i=l ； L<ac ； 

i++ H 

50 


if( av[iJ[OJ== 


unsigned char 
int 
short 


char 

char 

int 

Lnt 


outline[65536 ]； 
addre39[392/4]; 
fmetric[5408/2i ； 

vfname[90] : 
ifnname[90]; 
id=256; 
ma>oc2 ； 


char *WidthU = 

”） ir , 

, 7*+-=0l23456789<> , ' 

•# m?avv 

I ； 


/♦ 找一 «1 384) ♦/ 
/« «ftt(512) */ 
/« 左せ（ 512) »/ 
/* tt-«(512) */ 
/* 扶一 «( 則 >*/ 


char *av[J 


II av[iJ(0J==V' )1 
switch( ((avti)[ll|0x20X<8)|(av[iH2]|Ox20) ){ 
case •id l :id = atoi( Aav[iJ[3J )； 
break ； 

default ： usage() : 
return ； 

) 

( 

if( vfname[0]==0 ) strmfe{ vfname, av(L]• "VF1 ")； 
else if( ifmnaine[O]==0 ) strcpyi ifmname, av(l]); 
else { 

uaage(); 
return ； 

) 


i strmfe( vfname, 
"rb ")； 


'fnan>e[0 
usa«e() : 
return ； 

} 

if( ifmname(0J==0 : 
fp = fopen( vfname, 
if( fpr=NULL )( 

prlntf( "Xb が見つかりません • ¥n", 
return ； 


memcpy( 4head[0x40], ifmname, 48 )； 
head [0x701=id»8 ； 
headCOxTlj =Id ； 

for( i= , !', n=0 ； i <= ,- '； i++ ){ 
printft "Xc-, i )； 
addressH+i -’！ 1 丨 z 0x80-»n ； 
n = getoutline( fp, i, n )； 


\ 

fclose( fp 
address(0| 
address[1j 
addrea8[2] 
i = 0x8O*n ； 
head[0x741 
head | 


【 0x751 
iead(0x76] 
head[0x77] 
i = 0x8O*n+392; 
head(0x78] = i>>24; 
head [0x79]=1>>16; 
head(0x7A) = i>>8; 
head[0x7B] = l ； 

L = Ox80fn+392+54O8: 
head[0x7C] = i»24 ； 
head[0x7D] = i»16: 


0x04 000000 |maxx2 ； 

0x01000009; 

0X005E0O21 ； 

i»24; 
t»16; 
i»8; 


/* 上位ワードはたぶ / CfflS 、 下位ワード V 
/* 上位ワードはたぶん aas 、 下位ワードは不期 */ 

/« たぶ */ 

/* アドレステーブルのアドレス */ 


/* フォントメトリックのアドレス */ 


/« フォント «M7 • ログラムのアドレス 》/ 


head[0x7El = i»8; 
head[0x7F] = i ； 
fontaetrlc() : 

printf( "¥n ファイノ咐成中 W }; 

3tnnfe( ifmnarae, ifronuine, "IFM ")； 
fp = fopen( ifntruunc, "wb"); 
if( fp==NULL H 

printf( "%a れません • Vn"1; 

return ； 

» 

i = wrlteifm( fp, n )； 

if< i==0 ) prlntf( "Xa を作成しました • ¥n", ifmname )； 
elae if( l==l)printft "ディスクフルです • ¥n” 
fclosel fp ); 


printf( "B 体 (ft 楽部フォント <VF1) を SX フォント UFM) に変換します • Vn” 
"usa^e : VF2IFM <VFlfile> [<IFMfile>] [option)¥n H 
"¥t バ Dn¥t フォント ID を指定します • 省 *889256 Vn"); 


/« アウトラインデータを贴込み ^ IFW) バッファに書き込む 《/ 
int getoutline( FILE *fp, lnt c, int n ) 

( 

int offset; 

int i, maxX) minx ； 

ahort x[4], y[41, ox, oy, sx, ay; 

int ml, m2, nn, width ； 

char fla£=l ； 

nn = n+20; 

n>l= 0 ； /* 服数 */ 

m2 = 0 ； /* アウトライン « 

maxx = 0 ； 

minx = 102 4; 

offset = SJIStoCOOEf hantozen( c ) )*4+2 ； 
fseek( fp, offset, 0 )； 

offset = fgetc( fp )|(fgetc( fp )<<8)|(fgetc( fp )<<16)|(fgetc( fp )<<24) : 

if( offaet==-l)( 

outline[nn++) = 0x80 ； 
outlineinn++j = 0x80 ； 
m2 s 2 ； 
maxx = 256 ； 

)elae if( fseek( fp, offset*0x450A, 0 ))( 
outline[nn++) = 0x80 ； 
outline[nn*tj = 0x80; 
m2 = 2 ； 
maxx = 256; 

I else { 

for{ ；； )( /« 左を拾う / レーブ */ 

getpack( fp, x, y )； 
for( i=0 ； i<4; i++ ){ 

if( x[i]==1023 4A. y[i]==1023 )( 
if( flag ) goto quitl ； 
flag s 1 ； 
continue : 


J 

if( minx>x[i] 
if( maxx<x[ij 
flag = 0; 


minx : 


x(il ； 

xUI ： 


nuuoc -= minx; 

for( i=0 ； i<5;1+t ) if( strchr( WidthtiJ, c ) ) break; 

swltch( i )( 

case 0 ： /* <3384 */ 

if( maxx<=WIDTHl)minx -= (WIDTHl-maxx)/2 ； 

width = W1CTTH1 ； 

break ； 

cawe 1：/* •/ 

if ( naxx<=WIOTH2 ) minx -= WIDTH2-oaxx ； 

width = vaani 2 ； 

break ； 

case 2 ： /* 嵋 512 左 * Hi • 寧 / 
width = WIDTJI3 ； 
break ； 

caae 3 ： /* 幅 512 */ 

if( Boxx<=VrtDTH4 ) minx -= (WHyTH4-<naxx)/2 ； 

width = WIDTO4 ； 

break ； 

coae 4 ： /* 栩 768 */ 

lf( naxx<=WIDTH5 ) minx -= (WIimi5-fflaxx)/2 ； 

width = WICTTH5; 

break ； 

default:/* [SfM */ 

width = maxx ； 

) 

fae«k( fp, offaet+Ox450A, 0 )； 
for( :; )( /* メインルーブ */ 

getpack( fp, x, y )； 
for( 1=0 ； l<4 ； 1++ )( 

lf( x[il==1023 4A y[il==1023 )( 

if( flaa==0 hi. (sx!=ox || sy!soy))( 

nn = aetoutline( ax-ox, »y-oy, 
■ 1 ♦♦: 

J 


最後に 

おかしいなあ，シャープの人の話じや， 
書家万流に IFM のフォーマツトを含めた 
全部の資料が入ってるってことだったのに。 
愚痴をいってもしようがないのですが。さ 
て，書体倶楽部から変換した半角 IFM フオ 


ントはどういう利用法があるのでしよう力、 
もちろんいままでどおりに使っても構わな 
いのですが，使い方のひとつを紹介しまし 

x 5 〇 

たとえばシャーペンなんかで書体倶楽部 
のフォントを使うと，半角文字はなぜか無 
条件に Trad になってしまいますよね。そこ 
で，まず vf 2 ifm.x で半角 IFM を生成し，書 

U スト £ 


家万流で元の書体倶楽部と生成した半角 
IFM をマザーフォントとした IFM フアイ 
ルを作る。そうすると，半角！:全角で違和 
感のないフォントができます。 U 氏はただ 
ひたすらこれがやりたかった AT けのようで 
す。私はというと，ただ EX - System でもっ 
とたくさんのフォントを使いたかっただけ 
なのですが。 


34 5 67890123456789012345678901234 -5678901234 5 678901234- 5 67890123456789012345678901234-567 0090123 56 789 5 
00000001111111111222222 2 V- 2233333333334444 «S1 44444555 5 555 5 556666 6 6666 S 777777777788888888889999999999000000 
1 1• 1 —i 11 l 1» 1 41 1 l 114 I* 1111 I* —A I* 1 l 1 11111 —l l 1 l l 1 l» l 1 —411 l 1 l 1 l It l l 1 l l l 1 l l l 1111111 l l l 111 J 1111 l 41 1111111111 —1 111111 ai 2 2 2 2 2 2 
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► iWlifii を 15k Hz にすると，ハングった。本体が悪いのかと思ったら， X68030 と X68000PRO 
の両方でなるので，ディスプレイが惡いらしい。困ったものだ。 mMb 章生 (21) 京都府 









206 

207 

203 

209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 
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253 

254 

255 
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257 
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262 
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264 
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266 

267 

268 
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280 

281 

282 
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284 
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286 
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289 

290 

291 

292 
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294 

295 

296 

297 

298 

299 
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301 
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303 
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306 

307 
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321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 


outline[nn++l=0x80; 
m2 4 •♦: 

if( flaj{ ) goto quLt2 ； 

flag = l: 

continue; 

I 

x(i) -= minx ； 

if( width<roaxx ) x[i] : x(i]*width/o>axx ； 
xfi] = (x[i]tSPACE)*3/8 ； 
y(i] = y(U*3/8 ； 
ml ++； 

if I flag )( 

sx = x[i]; 
ay = y(il ； 

outline[nn++J a x[i]>>8; 
outllne[nn++j = x(l)40xFF ； 
outline[nn++j = y[lj>>8 ； 
outlinelnn+tj = y(iJ10xFF; 
flag = 0; 


else 


: x[i)-ox ； 

oy = y(i)-oy; 

nn = setoutline( ox, oy,: 


ox = x 【 ij; 
oy = y[i ]； 


quit2 ： 

moxx 

J 


: width+SPACE*2; 


lf{ maxx>maxx2 ) maxx2 = nvaxx ； 
outline[n+l]= 2 ； 
outline[n^2] = (nn-n-l6)>>24 ； 
outline[n+3) = (nn-n-16)>>16 ； 
outline[n+4] = (nn-n-l6)>>8; 
outline[n+5] = nn-n-16 ； 
outline[n-f6] = maxx>>8; 
outlineCn+7 J = moxx; 
outline(n+l6] = ((mi+m2}*4}>>24; 
outiine[n+17) = ((mUm2)*4)>>16; 
outline[ntl8i = ((rnl-fo^) *4)>>8; 
outllnetn+19] = (ml-Hn2) *4 : 
return( nn }; 


/« たぶん IS 定拿 / 

/« アウトラインデータバイト */ 


/« フォント相 */ 
/« ワークサイズ拿 / 


/« if>w) バッファに祖対理 « を a き込む */ 

int 3etoutline( int x, int y, int i 


if( x>=127 || x<=-127 ){ 

if( y>=127 || y<=-127 
outline[n++)= 
outline[n++j = 
outlineln++j = 
outline(n+fj = 
outline[n++j = 

} else ( 

outline[n++]= 
outline!n++j = 
outline{nt+j = 
outline[n++j = 


)( 

0x81; 

x>>8; 

xAOxFF; 

y»8; 

y40xFF ； 

0x7F ； 

x>>8 ； 

xiOxFF ； 


lf( y> = l27 || jr<:-127 
outline(n++] : 
outlinein++)= 
outline(n++j = 
outlineln+*j = 

} else ( 

outline[n*-4-| = 
outline[n++]= 

I 


»x7F ； 

y»a ； 

yt0xFF ； 


B 体かをみ込む */ 

d getpock( FILE *fp, short *x, short *y ] 


unsigned char chr ； 


chr 

x(0 

yio 

chr 

x【0 

chr 

xtl 

y[i 

chr 

y【0 

X[l 

chr 

x【2 

chr 

yd 

chr 

y[2 

x[3 

chr 

x【2 

y{2 

chr 

y【3 

chr 

x【3 

yU 


fgetc( fp )； 
chr>>6 ； 
(chr40x3F)<<4 ； 

=fgetc( fp )； 

|= chr<<2; 

=fgetc( fp )； 

: chr>>2 ； 

: (chrtOx3)<<8 ； 

=fgetc( fp ); 

1= chr>>4 ； 

|= (chrA0xF)«6 ； 

=fgetc( fp )： 

: chr<<2 ； 

=fgetc( fp ); 

1= chr ； 

=fgetc( fp )； 

: chr>>4; 

: (chr40xFJ<<6 ； 

=fgetc( fp )； 

1= chr>>6 ； 

1= (chr40x3F)<<4; 
f«etc( fp ); 

=chr; 

fgetc( fp )； 

1= chr»2 ； 

1= {chr40x3)«8 ； 


int SJIStoCOOE( unsigned short c 

unsigned char cl, c2 ； 

cl=c>>8; 
c2 : c40xFF ； 

if( ct>0x9F ) cl -= Ox-IO ； 
if( c2>0x7F ) c2 —； 
os (cl-0x81)M88+(c2-0x40 )； 
return( c J; 


/* IFMA ツファのフ r イルへの香き出し */ 
int writelfm( FILE «fp, int 


► 5 月号を手に入れる 1 日前に CD - ROM ドライブと21インチモニタをつたところで，し 
かも市販のグラ フィックツール ももつていないので， EX - System の発表に大変 w んでおり 
ます。なるべく安くお願いします。 横尾崇 (22) 大阪府 


FILE *fpZ ； 

if( fwrite( head,1,128, fp ><128 > retum( l )； 
if( fwrite( outline,1,n, fp )<n ) return(1 )； 
if( fwrlte( address, 4, 392/4, fp )<392/4 ) retum(1 
if< fwrite( fmetrie, 2, 5408/2, fp )<5408/2 ) return( 
fp2 = fopen( "program.r","rb ")； 
if( fp2==NULL ){ 

printf( " カレントに program.r が必要です • Vn" )•• 
return( 2 }； 

I 

if( fread( outline, l, 1088, fp2 X1088 )( 
printf( "program.! •か 不正です • ¥n" }; 
retum{ 2 )； 

) 

if( fwrite( outline, l, 1088, fp ><1088 } retum( l )； 
retum( 0 )； 


/* フォントメトリック？を求める */ 
void fontmetrlc() 


int 


J. k, L=0 ； 


CinMOD(16 )； 

G CLR_ON {)； 

line( 0, 384, 767, 384, 14, 0xffff ); 
for( is'A *； Ks'Z *； i++ )1 

k = draw( Q, 0,1,IS >*3/8+1: 
for( j= ， A ，： j<= , Z , ； j++ )( 

draw( k, 0, J, 15 )； 
fmetric[l++l=apace! k ] 
draw( k, 0, J, 0 ); 

J 

for( j= f a '； J<=*z , ； J++ )( 
draw{ k, 0, J, 15 ); 
fmetric[l++J = space( k ] 
draw( k, 0, j, 0 )； 


draw( 0, 0, i, 0 ); 

: .a 、 i<= , z , ； 1++ )( 
k : draw( 0, 0, i,15 )*3/8*1 ； 
for( js'A '； J<s*Z , ； j++ )( 
draw{ k, 0, j,15 )； 
f«etric[l++l=apace( k : 
draw( k, 0, j, 0 )； 

) 

for( j=*a *； J<=*z*; j++ H 
drow( k, 0, j,15 ); 
fmetric[l+>J = apace( k ] 
draw( k, 0, j, 0 )； 


» 

for( 


I 

draw( 0, Q, l, 0 


/* IFM フォントび ) }S 画 */ 

int draw( int xO, int yO, char < 


aisned short p ) 


y, xl,yl, x2, y2; 

j. k ； 


short 
int 

i = 0x10/4 *■ (c- , ! , J ； 

j : addres3[i]-0x8O; 

k = (outltne[j+6J<<8)|outline[j+7] : 

xl=((outline!j+20]<<8)|outline[j+21 ])； 

yl=((outline[jf22]<<8)|outline[j^23])+y0; 

if( xl= ：： (short)0x80 的） retum( k )； 

xl += X0 ； 

j += 24 ； 

for (；；)( 

if ( outlinefjj == 0x80 )( 

j *+； 

if ( outline!jl==0x80 ) break ； 
xl=((outline!jl<<8)|outline(j+l))*x0; j+= 2; 
yl = ((outline[JJ<<8)|outline[j+1j)+y0; j+= 2; 
continue; 

I 

If ( outline!J1== 0x81 J { 

J++; 

x = ((outlLne[J]<<8)|outline(l]) : j+= 2 ； 
y = j(outlineljl<<8)joutlinefj+1]);j*= 2 ； 

I else if ( outline[j] == 0x7f )( 

J ++： 

x : ((outline[J]<<8)|outline[j+l]) : j+= 2; 
y = (char)outline[j]; j++; 

)else { 

x = (char)outline[j ]； J++; 
if ( outline!jl== 0x7C ) ( 

j *+； 

y = ((outline[j]<<8)|outline[j>l)) ； j+= 2 ； 

)else ( 

y = (char)outline[j] : j+f ； 

} 

) 

x2 s xl♦ x ； 
y2 = yl♦ y; 

line( xl, yl,x2, y2, p, Oxffff ); 
xl=x2; 

yl=y2 ； 

\ 

retum( k )； 


/« フォント M<D 愚小 JWW を求次 ) る */ 

int space( int xO ) 

( 

unsigned short *vp; 

int xl,x2, y, min, sap; 

min = xO ； 

sap = SUPER( 0 )； 

vp = (unsigned short *)OxCOO0O0 : 

for| y=0 ； y<384 ； y++ ){ 

for{ xl=0 ； xl<x0 ； xl++ ) if( vp[x0-xl-l))break ； 
forj x2=0 ； x2<min-xl ； x2++ )lf( vp[x0+x2] ) break ； 
lf( xl+x2<min ) min = xl+x2 ； 
vp *s 1024 ； 

J 

SUPER( asp ) : 

if{ (min-=SPACEt3/4)<0 ) min = 0 ； 
return( min*8/3 ) : 


特集 IFM のフォーマットを探る 
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[ 特集 ] Open the SX-WINDOW J) 

メニューをより使いやすく 

コードリソースに手を出す 


Ishlgaml Tatsuya 石上達也 

SX - WINDOW の基幹をなすボップアップメニュー 
そのメニューをより使いやすくするため 
メニューのユーザーインタフェイス仕様を変更してみよ5 


sx - WINDOW はとても簡単にインスト 
ールできます0専用のインストーラなどな 
くても copy コマンドの使い方さえ知って 
いれば問題なくインストールできます0 
環境設定もほとんど必要ありません。シ 
ャー-^ンに一部複雑な設定機能があります 
が通常はいじる必要はありませんし，それ 
以外のアプリケーションでも（一部の変な 

ツールを 除く）， フアイルをハードディスク 

上に展開すればすべての準備が終了するよ 
うなものばかりです。 

環境設定の項目数とシステムセットアッ 
プの自山度というのはたいていトレードオ 
フの関係にあるのですが， SX-WINDOW 
は，操作系がたいへんうまく設計されてい 
るので，デフオルトの設定を変える必要も 
ほとんどありません。このため，項目数の 
少なさは，弱点にはならず，操作性とあい 
まって非常に優れた環境を提供しています。 

しかし，いくら SX - WINDOW が上手に 
設計されているからといっても，100%満足 
しているわけではなく，自分で手を加えた 
いところが数箇所見受けられるのもまた事 
実です。 

|メニューについて思ろこと 

右ボタンでメ ニューを 表示。 メニュ ー項 
目を目で追う。必要な項目を探す。マウス 
カーソルを 合わせる。右ボタンを放す。 
メニュー I 頁目力？， 

カット 

コピー 

ペースト 


幽腳圆 i 酬则 [ n _ 縦 1 〇.域 - 


WTT ，— T , 二：— 


耵 u rjs. ji»7r>Dj lii ia 
■ ] n »i~ii»iTi 一 m. 


J vva<nyas9：K 

BewWiMf) 

> t あ ，‘ e 

•^*11 : 

i CScr-.nm 

m. 


. au 


写真 | シャーペンの長いメニュ- 



と表示するようなアプリケーションも増え 
てきました。 

項目名を目で追っているうちに，つい， 
手を放してしまい，あらぬ項目を選んでし 
まったという経験を持つ人は少なくないで 
しよう。「取り消し J t いう機能は， SX-WI 
NDOW のアプリケーシヨンではあまり一* 
般的ではないですから，これが致命的とな 
る場合もあるかもしれません。 

右クリックと右プレス。たいていの人は 
前者2回のほうが後者1回よりも楽に行え 
る t 思います。 

そこで，今回はこのメニュー操作方法に 
関していろいろ実験を行いながら，改造を 
試みます。 

最初の右クリックで，メニュー項目の表 
示。そして，選択したい項目名の上までマ 
ウスを移動したところで， 2度目のクリッ 
ク。これで項目5亩定 t しましよう。 

メニュー操作は SX - WINDOW でも基本 
をなす操作方法のひとつですが，これをガ 
ラリと変更してしまうと戸惑う人もいるか 


くらいなら問題はないのです力*,最近は, 
右ボタンを押しただけで， 

前方次検索 
後方次検索 
前方検索.. 

後方検索.. 

全域検索.. 


もしれません。従米の方法も残してぉきま 
しよう。右ボタンがクリックでなく，プレ 
スされた場合には，従来のように項目確定 
を受け付けるようにします。 

なにをもって，クリックとプレスの区別 
を行うかは，たいへん難しいのですが，今 
回はある一定の時間 t を決め， 


右ボタンが押されている時間< t 

—* クリック 

右ボタンが押されている時間含 t 

—* プレス 

としました。本来なら t の gt は システムが 
専用に用意すべきなのかもしれませんが， 
今回は，ダブルクリック判定時間と共用し 
ています（というわけで，設定は各自 SX - 
WINDOW 上の コントロールパネルから 行 
ってください）。 

| SYSTEM ■し巳 

SX - WINDOW を支える各マネージャの 
多くは，この 「 SYSTEM . LB 」 というファ 
イルにコードリソースとして収められてい 
ます。参考までに表1がファイルの内容で 
す。 MDEF がメニュ ー ， WDEF がウインド 
ウ， CDEF がコントロールの機能を司るコ 
ードリソースです。 

SX コールの WMOpen ， CMOpen を思い 
出してください。引数として与えるウイン 
ドウ ID ， コントロール ID の値に対応する機 
能を実現するためのコードがそれぞ-れ収め 
られています。 

SX - WINDOW に新しい種類の コントロ 
ー ルを 追加する場合は CDEF , 新しい種類 
の ウイン ドウを追加する場合には WDEF 
に，それぞれ対応する プログラムを 追加し 
ます。追加だけでなく，既存のコードリ•ノ 
ースを置き換えると，いままでとは違った 
SX - WINDOW 環境が構築できます。 

表1を見るとメニューを実現するコード 
リソースが2種類あるのがわかります。こ 
れは ， ID = 0 のものがタイトルなしのメニ 
ュー（図1 )， ID = 1 のものがタイトルつき 
のメニュー（図2> を実現するためのもの 
です。 

今回は，タイ トルつ きの メニューと なし 
の メニュー 両方を実現す るプログラムを 紹 
介します。一応，追加！：いうかたちをおす 
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すめしますが，もし，気にいってくだされ 
ば，これらの新しい種類のメニューをシャ 
ープ純正のものと置き換えることも可能で 
す。ただし，後述するように，今回のプロ 
グラムは階層化メニューをサボートしてい 
ないので，一部のアプリケーションで不具 
合が生じます。キャンバスとシャーペンは， 
なぜかメニューマンを使用せずに自前で階 
_化メニューを実現しているので， SX - 
WINDOW ver .3.1 のパッケージに入って 
いたアプリケーションを使っている範囲で 
は不都合は起こりません。 

コードコンバータ 

いろいろと巷では問題の「開発キットッ 
ール集」ですが，その中に「コードコンバ 
ータ」と呼ばれるプログラムが入っていま 
す。これを使うと， C 言語でコードリソー 
スが簡単に書けるようになります。 

私は68000のマシン語をほとんど知りま 
せん。 SX - BASIC や FISH の一部に私の書 
いたアセンブラコードが少し見受けられま 
すが，それらを合計しても，いまだに300行 
を超えていないと思います。オペコードが 
あ一なってオペランドがこ一きてレジスタ 
が云々，という CPU の仕組みそのものはわ 
かるのですが，どうも，レジスタ相対，二 
重アドレッシング，あたりから頭が回らな 
〈なってしまいます。 

そんなわけで，この「コードコ ンバ ータ」 
には，大いに助けられました。詳しいこと 
はよくわからないのですが，なんでもロー 
ド時に必要なところを自己書き換えするよ 
うなプログラムを先頭に付加するのだそう 
です。 

「 SYSTEM . LB 」 のような システム リソー 
ス は，いままで マシン 語バリバリの人間に 


しかい じれない，一種の聖域でした。 SX - 
WINDOW の仕組みがわからずに触るとま 
ったく動かな〈なる，という点は変わりあ 
りませんが， 「コードコンバータ」 の登場 
で，私のように アセンブラは わからなくて 
も C 言語ならわかるという人間も首を突っ 
込めるようになりました。 

テストプログラムの用意 

前述のように，新たなメニュー機能を追 
加するということは， システムリソースで 

ある 「 SYSTEM . LB 」 を書き換えなければ 
なりません。敷居が若干低くなったとはい 
え，まだまだそれなりのリスクを含んだ領 
域であることには変わりはありません。 

これから作るプログラムがうまく SX-W 
INDOW に組み込めなかった場合，当然の 
ことですが，メニューを表示させようとす 
ると システムは 暴走します。 

ですから，今回のプログラムの入力は愼 
重に行わなければなりません。まず，従来 
のメニューを書き換える前に，従来のメニ 
ューを併用して機能を試してみましょ；5。 
つまり，これから作るプログラムをリソー 
ス ID = 0として登録するのではなく，新た 
にリ ソース ID = 3として登録するのです。 

いまのところリソース ID =3の メニュ 
一を使用するプログラムは見あたりません 
ので今回は3を使います。ほかのプログラ 
ムの動作の邪魔にならないように ， ID = 3 
の メニューを 使用す る テス ト プログラムを 
作成する必要があります。 

新しいメニューがうまく動作するかを試 
すプログラムをリスト1に示します。実行し 
ても，ウインドウを開くだけでこのままで 
はなにも行いません。ウインドウをアクテ 
イブにして，ウインドウ内でマウスの右ボ 


表1 SYSTEM . L 曰に含まれるリソース（標準状態) 


リソースタイプ リソース ID 


BEEP 

0 








PICT 

0 

1 







CDEF 

0 

1 

2 19 

20 

64 

65 

66 

67 

MDEF 

0 

1 







WDEF 

1 

16 

32 36 

38 

39 

48 

49 

50 


51 

52 

64 99 






DLOG 

-4096 

-4097 

-4098 -4101 

-4112 

-4113 

-4114 

-4115 

-4116 

DHL 

-4096 

-4097 

-4098 -4101 

-4112 

-4113 

-4114 

-41 15 

-4116 

CPDF 

0 

1 

2 






PRTM 

0 








PAT 4 

-128 

-129 







MENU 

-4096 








PRTD 

0 

1 

2 3 

4 

5 




PRIC 

0 

1 

2 3 

4 

5 




PALT 

1 

3 

4 -128 

-129 

-130 

16 

17 

18 

PLTL 

-II 

-12 

-13 -14 

-22 

-23 

-24 

-33 

-34 


-44 

-128 

-129 -130 

3 

4 





図1タイトルなしメニュー 
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図2タイト ルつ き メニュー 
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_名前変更 
■ 内容表示 
:内容表示(16_〉 
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ファイル名友クリップボードへ 


タンを押すことにより，メニューを表示し 
ます。どれかの項目を選択すると，ウィン 
ドウ上には，どの項目が選択された力*が， 
表示されます 3 なんの変侨もない取純なプ 
ログラムですが，新しいメニューの機能を 
チェックするには十分です。 

もし，手もとになんらかの SX プログラム 
が ソース リストごとあれば，そこで使う メ 
ニューを交換するだけでリスト1は入力す 
る必要はありません。使川するメニュー ID 
を以下のように3に変更し， コンパイルし 


開発キットのリソースリンカについて 

今回のプログラムは単独では動作しません， 
システムリソースファイル 「 SYSTEM . LB 」 に組 
み込んで，初めて意味を持ちます。ですから， 
組み込みを行うツールが必要となってきます。 
今回は，扱うデータがカット&ペーストでぼい 
つ，というような種類のものではありませんの 
で，リソースエディタの使用はあきらめ，コマ 
ンドライン上からリソースリンカを用いて行う 
ことにしました。 

しかし，なぜか，「開発キット j に付属のリソ 
—スリンカではうまく動きません。 

というわけで，シャープ純正リソースリンカ 
の使用もあきらめ，本誌1994年10月号付録「も 
みじ狩り PRO -68 K 」 に収録の arlk . x を使用してく 
ださい。 
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てください。 

例） 

mHdl = MNConvert ( NULL , 

” About . •”，())； 

1 

mHdl = MNConvert ( NULL , 

’’ About . .”，3); 
ただし，暴走してもあまり被害の大きく 
ないプログラムにしておきましよう。 

1 |前準備 

〈どいようですが，これから書き換えよ 
うとするファイル 「 SYSTEM . LB 」 は ， SX 
- WINDOW の核をなす部分です。いってみ 
れば聖域の一部です。このファイルの破損 
はすぐさまシステム全体に影響が及びます。 
必ずバックアップをとり，すぐに復活でき 


返り値は DO 丄で返します。 


SX - WINDOW がお手本にしたと思われる Maci 
ntosh の世界にも，今回作成したようなプログラ 
ムは多数存在します。1994年3月号有田氏の記 
事（知能機械概論-お茶目な計算機たち-第78 
回「そしてマウスは運動不足になる」）でも，い 
ろいろなソフトが紹介されていますが，そのほ 
とんどが コー ドリ ソース 形式のものです。 

何度もいうようですが，本来，システムリソ 
—スは聖域とでもいうべき，限られた人間にし 
か踏み込めない領域です。 Macintosh の Think C 
では，コードコンバータすら存在せずに，コン 
パイルオプシヨンスイッチで自動的にコードリ 
ソースを吐き出せますから，ある程度の実力の 
あるユーザーは果敢に挑戦をしていきます。 

でもって，もともと聖域であった場所に踏み 
込んでいったわけですから，もし，不適切なプ 
ログラムが紛れ込んでしまった場合は大変です 
(被害の大きさは X 68000 でいうところのスター 
トアップメンテに登録した場合以上，常駐もの 


るようにしておきましよう。 

まず，実験用にディレクトリをひとつ用 
意してください。容量は約 300 K バイト必要 
です。 

そのディレクトリに現在使用中の 「SX 
WIN . Xj ,「 SYSTEM . LB 」，「 BUILTIN . 

LB 」 の 3 つのファイルをコピーしてきま 
す。これから書き換えるファイルは ， 「SYS 
TEM . LB 」 のみですが， SX - WINDOW は 
起動時に 「 SXWIN . X 」 のあるディレクト 
リからこれらのファイル検索を行いますの 
で，同じディレクトリに収めておく必要が 
あります。 「 SXWIN . X 」 と 「 BUILTIN . 
LB 」 は書き換える必要がないので，書き込 
み禁止属性にしておくとよいかもしれませ 
ん。 

リスト1，リスト2ともに，無事コンパイ 

ルが終わったら， SX - WINDOW を起動し， 
テス トプログラムを実行させます。 

右クリックでメニューは出現しますか？ 
選択された項目がウィンドウ上に表示され 
ていますか？ 前回選択された項目に，チ 
エッ クマークが表示されていますか？ 右 
クリックで出っぱなしのメニュー，右プレ 
スで従来どおりのメニュー，ちゃんと表示 
されていますか？ 

残念ながら，うまくいかない人は，シス 
テムのバージョンや，リストの打ち込み違 
いがないかを，よくチェックしてください。 


の場合以下の事態）。ウイルス性のプログラムは 
いうに及ばず，ほんの些細なミスでも，その影 
響はすべてのプログラムに及びます。 

極端な例ですが，「フォーマット. X 」を開いて 
いるときに（フォーマット中ではない） CDEF 周 
りが暴走したとします。ユーザーが実行ポタン 
をネ甲していなくても，「押した」というイベント 
が間違って発生してしまうかもしれません。 
MDEF 周りが暴走すれば，「ファイルの保存」な 
どが勝手に実行されてしまわないとも限りませ 
ん〇 

今後，システムリソースを書き換えるさまざ 
まなブログラムが登場してくることでしょうが, 
入手，即，インストールというのは危険です。 

本文の前準備で行ったように，いつでも シス 
テ ムリ ソースを 元に戻せるようにしたうえで， 
とりあえず テス ト環境を作ってみて，問題がな 
いようだったら インス トールする，といった慎 
重な警戒策が必要かもしれません。 


ちなみに，リスト2を gcc でコンパイルする 
際，ワーニングは一切出ないようになって 
います0コンパイル中に，ワーニングメツ 
セージカ 5 ’表示されるようなら，もう一度ソ 
ースリストをリスト2と見比べてください。 
参考までに，リスト2に私の使用したリソ 
ースリンカ用インダイレクトファイルを， 
リスト4にパ、ツチファイルを示します0 

インダイレクトファイルにリスト5のも 
のを使うと，リソース ID =0( 従来のタイト 
ルなしメニュー）に対して今回拡張した機 
能が組み込まれ，従来のアプリケーション 
から使用できるようになります。 

メニュー定義関数 

リソースタイプ 「 MDEF 」 のプログラム 
は，以下のような約束事を守っていれば独 
自のメニューを実現できるようになってい 
ます（このほかにも，プログラムは 1 ノ ロケ 
ータブルかつリエントラントである必要が 
ありますが，今回はコードコンバータを使 
用するので特に問題はありません）。 

システムからの引数は，図3のようにス 
タックに積まれて渡されます。 

図中の command の値（カッコ内は SXD 
EF . H で定義されている値）によって，プロ 
グラムは以下の動作を行います（参考文献 
1より一部引用)。 

• command 二0 ( CMD _ MDRAW ) 

rect で示される領域（グローバル座標） 

に，必要な描画を行います。以前表示して 
あった内容の退避はシステムがすでに行っ 
ていますので必要はありません。そのまま 
の状態だと領域内は淡いグレー ( G_LGRA 
Y ) で塗りつぶされています。グラフポート 
のセットもシステムがすでに行っています。 

• command =1 ( CMD _ MSEL ) 

pt に収められたマウスカーソルの座標 
(グローバル座標）に従って，メニュー項目 
の強調表示などを行います。マウスカーソ 
ルの座標から算出される値と* item の値 
とが食い違っていた場合には， * item に前 
者を代入します。 

.command = 2 ( CMD _ MCALC ) 

メニュー表示に必要な四角形の横幅，縦 
幅を計算し， menu で示されるメニューレコ 
ードの mWidth ， mHeight に代入します。 

参考文献1には，その他の値は拡張用で 
現在は未使用である，と書かれていますが， 
SX - WINDOWver .3.0 以降では，このほか 
に command = 7が送られてくる場合があり 
ます。 

メニュー項目の選択終了後，点滅動作実 


表2 メニュー定義関数の引数 


word 

command 

メニュー定義関数へのコマンドコード 

long 

Menu 

メニューレコードへのハンドル 

long 

Rect 

レクタングルレコードのアドレス 

long 

Pt 

ポイント 

long 

item 

アイテム番号を保持するワーク （ WORD ) のアドレス 
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行前に 1 回だけ送られてくる命令で，どう 
やらメニュー項目の点滅を指示する命令， 
あるいは階層{匕メニューの実現のための命 
令らしいのですが，今回は無視することに 
しました。解析はマシン語バリバリの田村 
氏に期待しましょう。 

そういうわけで，以上の3つの命令を受 
け持つ関数を作ってやれば，新しい機能は 
作れるようになるわけです。 

プログラムの概要 

このようにして作ったプログラムがリス 
卜2です。いろいろな理由があってコード 
リソースを初めて作成するような方へのサ 
ンプルプログラムとしては，少し不適切な 
ものかもしれません。 

コー ドリ ソースを 作成するときには mai 
n 関数は必要ありません。理由はよくわか 
らないのです力 5 '，初めに実行されるべき関 
数名は CODEMain とします。そのほかにも 
細かい注意事項はあるのですが，詳しくは 
「開発キット ツール 集」の マニュアルを 参照 
してください。 

リスト2を見ると，その CODEMain 関数 
の先頭でいろいろと引数のシフト演算を行 
っています0これは，システム側が図3の 
ようにパラメータを送ってくるのに対し， 

C 言語では図 3-1 のように引数を拾ってし 
まうためです。これは， C 言語のパラメー 
夕のスタック幅が4バイト固定になってい 
るためです。正しく値を収得するためには， 
2バイト分ずらして補正を行わなければな 
りません(図3-2)。 

引数補正後は，前述のように command の 
値によって処理を振り分けてやればよいの 
ですが，今回のプログラムでは以下のよう 
な問題点があります。 

1) CMD _ MSEL は， マウスの 右ボタンが 
押されているときにしか呼ばれない。今回 
のような機能を実現するためには，コード 
リソース側で2回目の右クリックを侍って 
いなければならない。よって，ここで処理を 
システムに戻してしまうわけにはいかない。 

2) 今回，右クリックでメニュー表示を行 
うようにしたが，前述の理由で CMD_MCA 
LC ， CMD _ MDRAW が終了しないうちに 
右ボタンが離されてしまうと， CMD_MSE 
L を実行する暇がなくなってしまう。 

そこで， command の値によって以下のよ 
うに処理を振り分けることにしました（順 
序は システム が呼び出す順番)〇 
• command = 2 ( CMD _ MCALC ) 

領域の計算はさほど時間のかかる処理で 


もありませんので，特に問題はありません。 
参考文献1に指示のあるとぉりに行います。 
すべての処理に先だって，送られてくる命 
令ですので，初期化処理が必要な場合はこ 
こで行います。 

• command = 0 ( CMD — MDRAW ) 
本来ならメニューの描画を行うタイミン 

グです。しかし， 10 MHz 機ではメニューの 
描画を行っているうちに右クリックが終了 
してしまう場合があります。今回はなにも 
行わずに，できるだけ早く制御を システム 
に返すようにします。実際の描画は CMD _ 
MSEL の最初に行います。 

• command =1 ( CMD _ MSEL ) 

本来なら選択動作のみを行う段階ですが， 

今回のプログラムの場合，前述の理由によ 
り メニュ ーはまっさらです。まず メニュ ー 
項目の描画を行います。 

そして， マウスカーソルの 位置により， 
システムに 何番目の項目が選択されたか知 
らせるべきなのですが，右ボタンが離され 
ていた場合，そのまま制御が戻ってきませ 
ん。これでは，出っぱなしのメニューが実 
現できません。項目が確定するまで処理を 
独占し，確定した時点で初めて システムに 
制御を戻してやります。 

プログラムの概要 

正直にいって，私は システムを 解析した 
わけではありませんので，今回のプログラ 
ムも，メーカーが意図したような流儀から 
外れている t ころがあるかもしれません。 
参考文献からも情報が得られず，試行錯誤 
図3 CODEMain の引数の拾い方 


の末，現状に落 — ち着いたという箇所も少な 
からずあります。 

メニューの 選択動作は，内部的に2 つの 
処理 ルーチンを 持っています。従来の動作 
をする NormalMenuO 関数と，今回の目玉 
である PopupMenu 0関数です。 

まず， DoSelectO 関数で右ボタンの押さ 
れている時間を測定します。測定中に右ボ 
タンが放されれば PopupMenu 0関数に処 
理を移します。測定中に , EMDClickGetO 
関数（システムのダブルクリック時間を返 
します）よりも時間がたった場合には，自 
動的に NormalMenu () 関数が実行されま 
す。 

測定中はマウスカーソルが動かされない 
とも限りませんので，常に項目名を表示さ 
せて，選択/非選択の状態を画面に反映させ 
ています。 

NormalMenu 0関数は，右ボタンが押さ 
れてい る あいだ マウスカーソルの 動きを見 
張っています。右ボタンが離されたら，そ 
のとき選択されていた項目の番号を返しま 
す。 

Pop 叩 Menu 0関数は，マウスのボタン 
が再び押されるのを EMRBttn 0関数など 
で見張るだけではうまくいきません。右ボ 
タンを押すと，右ボタンダウンイベントが 
発生してしまい，そのイベントを拾ったア 
プリケーシヨンがすぐさまそこに耕しいメ 
ニューを表示してしまいます。これでは， 
いつまでたってもメニュー選択を終えるこ 
t ができません。右ボタンクリックを検出 
したら，すぐにそのイベントを取り除き， 
ほかのアプリケーシヨンプログラムに検出 
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されないようにしなければなりません。 

また，右ボタンの押下を検出し，ただち 
に メニューを 閉じる t ， 別の問題が生じま 
す。どんなに右クリックを素早く行っても， 
制御をシステムに返された時点では，まだ, 
右ボタンが押されたままですから，またし 
ても メニューが そこに表示されてしまいま 
す。右ボタンが完全に離されるまで侍って 
から制御をシステムに戻します。 

細かいこと 

#メニュー枠の点滅&回転 

メニュー表示中はその枠を示す部分が点 
減/回転しています。これは素直にプログラ 
ムを組めばシステムが自動的に行う機能な 
のですが，今回のプログラムは素直に組ん 
でいませんのでこのサービスが受けられま 
せん。 

自前で同じことをやらなければいけない 

囡4:メニューの枠点滅に用いるアルゴリズム 
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SX - WINDOW も ver .3. 丨になって階層化メニュ 
一がサボートされるようになりました。階層化 
メニューというのは，シャーペンの「文字色」 
を選ぶと，白色文字，黒色文字，黄色文字…… 
とさらに細かいメニューが現れる機能のことで 
す。このように，大まかな項目名から細かいも 
のを順次選択すれば，いっぺんに全項目を表示 
するよりも，効率的に作業が行えます。 

この機能は以下のようにメニューデータを設 
定することで，実現できるようです。 

1 ) ショート カッ トキー指定 （ mSKey ) に $ lb を 
代入。 

2) チェックマーク指定 （ mCheck ) にリソース 
ID (このことからわかるように，子メニューのリ 
ソース ID は丨バイトで表せる 0 〜 255 の範囲で 
なければならないようです）を代入。 

子メニューを表示するには，親メニュー表示 
領域のほかに専用の領域を確保しなければなり 
ません。領域といってもウインドウを開くわけ 
ではなく，デスクトップ画面の一部を直接確保 
するようです（システムアイコンのメニューを 


のですが，実現法がよくわからなかったた 
め，似たような動作を GMInvertRect 関数 
を用いて行っています。 M 転部分は ， Invert 
よりも Pset のほうが簡単に実現できるので 
すが，ラインスタイルつきでグラフィック 
描画を行える SX 関数は GMInvertRect し 
か見あたらなかったため，この関数を用い 
ることにしました。メニューの枠が回転し 
て見えるようにするための，ラインスタイ 
ルを図4に示します。ただし ， GMInvert 
Rect 関数はアクセスページを3にしても， 
なぜか1ページ分しか操作を行わないため， 
使用色が薄いグレー （ G _ LGRAY ) と濃い 
グレー （ G _ DGRAY ) となってしまい，純正 
のものよりも コント ラストが落ちてしまい 
ました。 

• a と v の表示法 

表示す るメニュー項目はマウスカーソル 
の位置やイネーブル状態によって色を変え 
なければなりません。 a や v のような記号 


0000 

はビットマップで表示さ 
せてもよいのですが，で 
きれば文字として扱い， 

丄 

メニュー項目名と一括し 

1000 

て処现したいものです。 

i 

1000 

というわけで，「文字選 

i 

択 . X 」 を使って，漢字 コ 

0100 

ード表を眺めていると， 

1 

0 xF 603 に a 

1100 

0 xF 602 に7 

i 

0010 

が当てがわれていました ( 

1 

SX-WINDOW 独自のも 

1110 

のなので コマンドシェル 


上では表示されないので 


考えてみてください。どのようなウィンドウも 
システムアイコンより手前に表示できませんが， 
メニューはシステムアイコンよりも手前に表示 
されます）。 

というわけで，新たにグラフポートを収得す 
るとか，さらに元の画像を確保するとか，不正 
なリソース ID が設定された場合の処理とか，い 
ろいろあるわけです。 

システムアイコンよりも優先度の高い領域を 
確保するという方法がわからなかったため，今 
回のブログラムでは，完全に純正のものと置き 
換えられるものを作成するには至りませんでし 
た（以前， スクリーンセーバーの モジュールの 
投稿で，その方法を使用したものを編集部で見 
せていただいたことがあるのですが，未公開 SX 
コールを使用していた（らしい）こともあり私 
には理解できませんでした）。 IOCS コール，ある 
いは直接 VRAM アクセスという手がないわけで 
はないのですが，適切な方法がメーカーから示 
されるまでは，その先は保留ということにして 
おきたいと私は思います。 


すが， SX - WINDOW 上だとちゃんと扱え 
ます。 

擊項目名の長さ 

メニューの 項目名は， LASCII 型という， 
文字数 （1 バイト）+文字列 
のような構成の型をとります。普通の項目 
名の場合は特に問題ないのですが，項目名 
がない項目（つまり空行のことです）の扱 
いについて， シャープ製のアプリケーショ 
ンでも扱いが異なるようです。 

最近のアプリケーション（つまり， ver . 

1 . 10から追加された MNConvert 関数を用 

いてメニューレコードを作成しているよう 
なもの，では） 

0， 0，1， 0 

となっています（順に，ショートカットな 
し， チェックマークな し，文字列の長さ1， 
空文字列）。これに対し，「電卓. X 」のよう 
に初期のアプリケーションでは， 

0， 0， 0, 0 

となっています（同，ショートカットなし， 
チェックマークな し，文字列の長さ0，空 
文字列）。 

さらに，どういう理由からかは知りませ 
ん が， メニュー アイテム データは 必ず偶数 
バイト長でなければならない，という決ま 
りがあるので，文字列数が奇数のとき は 強 
制的に偶数バイトに調節し，次の メニュー 
アイテム データを 探しにいきます。 

以上の理由のために，現在扱っているメ 
ニュー項目から次の項目を扱いたい場合に 
は， 

length = ptr [2] & Cl ) ； 
ptr =& ptr [4 + length ]; 

のようにポインタを進めます。 

#メニュー項目の反転 

なんらかの項目を選択すると，メニュー 
が消えるまでに4回ほど項目名が瞬きます。 

これは項目確定後，システムから8回ほ 
ど CMD _ MSEL を送ることにより，この機 
能を実現しているようです（強調表示を4 
回，通常表示を4回。これを交互に行う）。 

行儀のよいプログラムの場合はこれで問 
題ないのでしようが，今回のプログラムで 
はあまり都合がよくありません。点滅させ 
ようと思って SX - WINDOW が CMD—MS 
EL を送っても，プログラムは再び右クリッ 
クがあるまで制御を システムには 返しませ 
ん。これでは項目名が瞬いて見えるはずが 
ありませんので同等の機能を自前で実現し 
なければなりません。 

そこで revCnt というフラグを導入しま 
した。通常，この変数の値は0です力す，項 
目確定後，この変数に8を代入します。メ 


階層化 メニュー 


4S Oh!X 1995.6. 



インプログラムで CMD__MSEL を受け取 
ると，実際の処理へ移る前に，この変数の 
値を調べます。0の場合は，前述のような 
描画&選択処理を行います。値が0でなけ 
れば， 

偶数のとき-通常表示 
奇数のとき - 反転表示 
を行います。その後， revCnt の値を 1 だけ 
減らし， 4 回分の点滅処理を行います。 

•へこんだ項目名 

SX-WINDOW では，ときどき写真 3 の 

ようなメニューを見かけます。メニューレ 
コードの内容は図 3 のようになっており， 
どこにもこの機能を指示する命令は見あた 
りません。 

私もいろいろ迷ったのですが，その機能 
は， メニュー 項目が空文字列，かつイネ ー 
ブルフ ラグが有効，というときに実現され 
る機能のようです（ということは，項目名 
のない メニューを 選択すると スタッフ ロー 
ルが……，という機能を実現できないので 
すが，まぁいいでしよう）。 

參 ID = 1 のメニューの 場合 

以上のように， ID=0 相当のメニュー 
(タイトルなし）を作成してきたわけです 
が， ID=1 相当のメニュー（タイトルつ 
き）も同様に作成できます。プログラムは 
リスト1の注釈部分の変更点を書き換えて 
いってください。 

まとめ 

前々から不満に思っていたメニュー動作 


の 改善を行いました。本当は，ティァオフ 
と呼ばれる機能もつけたかったのですが， 
それは コー ドリ ソースの 改造だけでは実現 
は難しそうです。幸いにも「開発キットッ 
ー ル集」では， 「メニューマネージャ」 の上 
を行く 「デラックス メニューマネージャ」 
なるものが供給されていますので，こちら 
に切り換えるべきなのでしょう。ちなみに， 
手もとにある最新版の SX-BASIC では，ッ 

ールバー やアコ ーデイ オン メニュー もアイ 
テムとして扱えるようになっているので， 
システムが自動的に，このティアオフもサ 
ポー トしてくれています。 

いままでは， コンフィグレーションファ 
イ ルの 内容を書き換えるくらいしかカスタ 
マイズのできなかった sx - WINDOW です 
が，これで，システムの内部まで書き換え 
られるようになったわけです。 

今回と同様にして， MDEF のほかにも， 
CDEF (コント ロール定義 関数）， WDEF (ウ 
インドウ定義関数)，などが C 言語で扱える 
ようになったわけです。もう誰も覚えてい 
ないかもしれませんが，「新感覚の スクロー 
ルバー」も CDEF の中で定義されているわ 
けです。というわけで，次のターゲットは 
決まりですね。 

SX-WINDOW ver . 1.10 からはグラフ 
イックの描画ルーチンも書き換えられるよ 
うになっていますから， WDEF の書き換え 
とあわせて面白いことができそうです。 

ホレ。やつぱ，グラフィックドライバ、と 
いえば，ビデオカードですね。 

ハードウヱァの自作が無理でも，表示を 
リスト1テストプログラム 



写真3 シャーペンのへこみメニュー 


WINDOWS マシンにやらせてしまうとい 
う手も考えられますね。描画やウインドウ 
操作に関する命令を RS -232 C やジョイス 

テイ ック ポートー》パラレルポートでつな い 
で送ってやるわけ。すると，豊富なビデオ 
カードが . 〇 

明後口は入社式だと気がついたところで， 
皆様，長年のご愛顧本当に有り難うござい 
ました。またどこかでお会いしましよう。 

•謝辞 

今回のプログラムは以下のツールを用い 
て作成されました。制作者の方々に感謝い 
たします。 

gcc ver 1.00 Tool#l Based on 1.42 
HAS ver 2.25 
HLK ver 2.27 
CCV ver 1.00 
ARLK ver 1.00 
参考文献 

1) 吉沢正俊 「 SX - WINDOW プロダラミング」ソ 
フトバンク 

2) 吉沢正俊「追補版 SX - WINDOW プログラミン 
グ j ソフトバンク 


/|«:**:*本本本* t * 本本本本*名*本*:* t 本; 》***« 本****本本*本;*本**:本*本本本<*****:|:«京:《:|;:«;本:!； 

* mitem.c： メニューのテスト 

t 本: t ネ寒《本本拿: M 本本本本本本本*本零本本拿本寒寒：<拿本**本**客京零求本本本*:<辈 

* Workroom SX-68K Sample Program (Copyright 1993 SHARP) 中， 

サンブル基适辑 rmTEM.Cj を以下の_を香き替えてください 

*/ 


* selectMenu() : 出たままメニューの作成と进択処理 

本*本本本:农 ！：：》：** 本*本本:*本本本客》本本:♦本本:《本*: M ；: ♦本本！;本;*零；*本《»»»«本 

♦引数： ComVal *pcv 共通変数へのポインタ 

* 戻り値： BOOLEAN = TRUE： 処理完了 

FALSE： 作成失敗（終了） 


13 

*/ 




48 

卜 ^IHdlDispose(menuHdl) ； 

/* メニューハンドルを解放する 

14 

BOOLEAN selectMenu(ComVal *pcv) 



49 

switcn (item)( 



15 

{ 




50 

case 1: 

/* メニュー1 

V 

16 

int i, item; 




51 

case 2: 

/本メニュー2 


17 

Rect rc； 




52 

case 3： 

/* メニュー3 

*/ 

18 

Menu 本* menuHdl: 


/本メニューハンドル 

V 

53 

case 4： 

/* メニュー4 

*/ 

19 

char str[256]； 




54 

case 5: 

/* メニュー5 


20 





55 

case 6: 

/* メニュー6 

V 

21 

static char *menultem (6]=( 

/* メニューアイテム 

V 

56 

/* 選択された項目番号にチェ 

ックマークをつける*/ 


22 

"メニュー 

1，， 



57 

pcv->checkMark = item； 



23 

"メニュー 

2 ,，，， 



58 

break； 



24 

"メニュー 

3〆.， 



59 

} 



25 

"メニュー 

4 ,"， 



60 

if (pcv->lastMenu != item) { 

/* 前回と遵う項目 i 墦択されたか 

26 

..メニュー 

5,", 



61 

pcv->lastMenu = item； 

/* 選択された項目番号を保存する 

27 

..メニュー 

6.. 



62 

/本ウィンドウ内全体を毋き換える*/ 



/* メニュー文字列の作成*/ 
str[0] = 0; 

for (i = 0; i < 6; i++)( 

if (i == pcv->checkMark - 1) 

strcat(str, ••!••>;/* チェックマークをつける V 
strcat(str, menultem[i ])； 


menuHdl=MNConvert( 
NULL, 
str, 

3)；. 

if (menuHdl==J^ULL)( 
pcv->errorCode 
return FALSE ； 

) 

item = MNSelect( 
menuHdl, 


/* メニューを作成 rr る v 

/* メニューハンドルを確保する */ 

/* メニュー文字列 «/ 

/* 出たままメニューのリソース ID V 


/* 作成できなかった 
/* 失敗したので FALSE を返す 


本/ 

*/ 


/* メニューの^と選択を行う */ 

/本メニューハンドル */ 


rc = pcv->windowPtr->graph.rect ； 

/* ク•口ーバル座標系に変換する*/ 

Q1SlideRect(&rc, Q-ILocalToGlobal (0)); 

WIAddRect(&rc )； パアップデートリージヨンに追加 f る */ 


return TRUE ； 


/* 処理が完了したので TRUE を返す*/ 
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リスト 2 MDEF 0003 .C 


ハ 

«新しいメニュー 
*« 

« (// の注釈部を加えるまたえるとタイ MO きメニュー 
*/ 

# include <claas.h> 

# include く string.h> 

讀 define _POINT_T 

♦include <sxlib.h> 


#define 

tdefine 


パタイト膽分の齡 */ 

*define TITLE HEICOT 20 


void 

void 

int 

void 

void 

void 

int 

int 

void 

int 

short 


int 


point 一 ; 


it *, point_t)； 
», char) : 


OoDraw(menu t*, rect 
DrawFrame(rect *); 

Drawl tents (menu 拿拿， rect 
Drawltern (char 【】， short, rect 
DoSelect(inenu *«, rect t, short *)； 
Eiever3eltem(roenu rect *, short 本}; 

NormalMenu(menu rect *); 

PopupMenulmenu **, rect *)； 

DoCalc(menu *«)； 

revCnt； /* 項目点滅用のカウンタ*/ 

counter； /t 梓点滅用のカウンタ*/ 


/零 CCX)EMain(short command, menu **mhdl, rect *rcWork, point_t pt, short *it 


int 

menu **mhdl; 

rect trcWork； 

point_t pt； 
short «item； 


command : 
mhdl 
rcWork 
pt.x_y 
item 


case ( 


em) */ 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49： /« 

50 

51 

52 

53 

54 
55: 

56： 丨 else 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67： #if 0 
68 : 

69 

70 

71 

item = Xd", 

72： 

rcWork->right, Work->bottora, 

73 


pi » 16； 

(menu *»)((pl * 0x10000) I (p2 / 0x10000))； 

(rect *) ((p2 * 0x10000) I (p3 / 0x10000))； 

((p3 * 0x10000) I (p4 / 0x10000))； 

(short * 0x10000) | (p5 / 0x10000))； 


swi tch (ccmmand) { 

case CMD_MDRAW ： 

DoDraw(mhdl, rcWork, 
retum(TRUE) : 
lmsel ： 

if(revCnt > 0)( 

/* 点 «^ V 

,(mh( 


pt)； 


Reverseltem (n 
revCnt—； 


rcWork, item); 


では、 CMD_M1 
/* ので、ここで描画しを行う 
DoDraw(mhdl, rcWork, pt)； 

/* 鹏城択 */ 

DoSelect(mhdl, rcWork, item)； 


case ( 


retum(TRUE)； 
»_MCALC: 
DoCalc(mhcLL)； 
retum(TRUE); 


default : 


char buff[ 100] ； 

sprintf(buff, ''%d mhdl=%x (Xd,Xd)-{Xd,Xd) (Xd,%d) 


comnand, mhdl, rcWork->left, rcWork->top, 


74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 


J 

break； 


pt.p.x, pt.p.y, *item) : 
DMError{0xfF01, buff)； 


♦endif 

return!-1)； 


void 

DoDraw(menu 羣* mhdl ， rect »rcWork, point_t pt) 

{ 

short oldpage; 

short oldpenmode : 

short oldfontmode ； 

short oldforecolor, oldbockcolor； 

point_t oldpensize； 

/* グラフィック «/ 
oldpage = GMAPa«e(3)； 
oldpensize.p.x : 
oldpensize.p.y : 
oldpensize.x_y : 
oldpenmode 


oldfontmode 

oldforecolor 

oldbackcolor 


GMPenSize(oldpensize); 
GMPenMode(G_PORE I G_PSET) : 

=GMFontMode(G_PSET)； 

=GMForeColor(G_LCRAY)； 

=GMBackColor(G_LC3l^Y)； 


CMInvertRect(rcWork, Ox0f0f0) : 


Dra* 

Dra» 


iwFrarae( rcWork)； 

lwI terns(mhdl, rcWork, pt); 


/* グラフィック _ を元に戻す*/ 
®lAPage(oldpoge)； 
CMPenSize(oldpen3ize) : 
GMPenMode(oldperanode) : 


Q1FontMode(oldfontmode)； 
OIForeColor(oldforecolor)； 
GMBackColor(oldbackcolor)； 


/* 

« 冷を描く 
*/ 

void 

DrawFrame{rect tframe) 

{ 

point_t loc; 
rect rcWork； 

rcWork.left = fraroe->left + 2; 
rcWork.top = frame-〉top + 1； 
rcWork.right = frajne->right - 2； 
rcWork.bottom = frame->bottom - 2; 


loc.p.x = rcWork.left; 
C34ForeColor(G_WHITE)； 
loc.p.y = rcWork.bottom; 
loc.p.y = rcWork.top； 
loc.p.x = rcWork.right； 
GMForeColor(G_BLACK)； 
loc.p.y = rcWork.bottom； 
loc.p.x = rcWork.left； 

// loc.p.y = rcWork.top + 17； 
II loc.p.x = rcWork.right； 

// GMForeColor(G_WHITE)； 

// loc.p.y += 2； 

// loc.p.x = rcWork.left； 


O^love(Loc)； 
01 Line(loc); 
CMjine(loc)； 

©lLine(loc)； 
CMLine(loc)； 


C2f-love(loc)； 追加 
C21Line(loc)； 


(3»Wove<loc}; 
QILineiloc)； 


/* 

メニュー頃目を描く（全部） 

*/ 

int 

Drawl terns (menu «mhdl, rect * rcWork, point_t pt) 


； 


int 


i, cnt, len, ret = 0； 


LT1NT 

enableFlag; 


char 

*ptr; 



rect 

rWork = 

{rcWork-〉left + 3, 0， 




rcWork->right - 2, 

rcWork->top 

// 


rcWork->right - 2, 

rcWork->top 

char 

enable； 

/* Bit 0: 許可/^ = 可 




Bit1： 選択/非进択 V 

II point_t loc； 




• TITLE_HE 


enableFlag = (**mhdl).mEnable ； 
cnt = ( t tmhdl).mData.mILSize ； 
ptr = .mData.mlLDate.mSKey ； 

// GMForeColor(G_BLACK )； 細口 

// GMBackColor(G_LGRAY )； 

II loc.p.x - rcWork-〉left + 10; 

// loc.p.y = rcWork-〉top + 4; 

// Ofiove(loc )； 

// GMDrawStrLt (LASCII «) (*mhdl)->mHanclle )； 

ford =1；i <= cnt -1;i++) { 

enableFlag = (enableFlafi ： >> 1 )； 
rWork.top = rWork.bottom ； 
rWork.bottom +=13; 
if((enableFlag & 1)==0)( 
enable = 0 ； 

J else if(GMPtInRect(irWork, pt)) { 
enable = 3 ； 
ret = i ； 

} else { 

enable = 2 ； 


Drawltem(ptr, i, rcWork, enable); 

len = (ptr[2] & (~1))； 
ptr = 4ptr[4 + len]； 


/* 枠を点滅させる*/ 

011 nvertRect(rcWork , 0x888888 >> (counter++ & 7))； 


/* aw-twB */ 

/* 非脈状想*/ 


return(ret)； 


« メニュー項目を描く （1 項目） 

*/ 

void 

Drawltem(char ptr【 1 • short no, rect *rcWork, char enable) 

{ 

char title [1001; 

short i,len； 

// point_t loc; 

len = {rcWork-〉right - rcWork->left) / 6; 


/* チェックマークを表示*/ 

if(ptrtl]) *{short *»ititle = 0xf6O3; 

else *(short = 0x2020； 


/* チェックマーク零/ 
パ空白*/ 


►朝，灶取(新聞配達)の帰りに山積みになった Oh ! X ( MZ > を発見 （1987 年6月号より全部)。 
SO OhIX 1995.6. すべて持ち帰り，楽しませていただいております。早起きは一文 （？） の得。 

前田健（19>4£京都 


67890123 4 5 67890123456 7 8901234 5 678901234 5 678901234 5 67 8 [T 90123 rr 5 67890123 T 5678901234567890123 56789012 134151617)8)90123 
00001111111111222222222233333333334444444444555555555 ^5666666666677 7 77 7777788888888889999999999o0o0oo00n^n^t^lM^U 
11111111111111111111111111111111111111111111111111111 Glllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll 22222222222222 







retum(ret) : 


(*mhdl)->mWidth = {max 
// (*mhdI)->mWidth = (max 
i*mhdU->mHight = (cnt 
// (*mhdl)->mHight = (cnt 


nt 

ormalMenu(menu *<mhdl, rect 拿 rcWork> 


int ret = 0 ； 
point_t pt ； 

u-hile(EMRStillO) { 

pt.x_y = ETt*tSLoc ()； 

ret = Drawlterns(mhdl,rcWork, pt )； 

} 

retum(ret); 


/* 

** メニュー項目を反転させる 

拿/ 

void 

Reverse I tern {menu *«mhcLL, rect * rcWork, short «item) 


short 

short 

short 

char 

int 


oldpage ； 
oldfonbnode; 

oldforecolor, oldbackcolor ； 


i» len ； 

if(*item == 0) return ； 

/« グラフィック •«( 報の保存*/ 
oldpage = C21APa€e(3 )； 
oldfontmode = CWFontMode (G_E ) SET )； 

oldforecolor = C31ForeColor(G_LGRAY) : 

oldbackcolor : GMBackColor(G_LGRAY )； 

ptr = &(*<mhdl).mData.mlLDate.mSKey ； 
for(i =1 ； i < 本 item; i++) { 

len = (ptr[2) 4 Cl )>； 
ptr = 4ptr[4 + len] : 

1 

ハ点滅*/ 

DrawItern(ptr, *item, rcWork, (revCnt i 1)I 2); 

/* グラフィック _ を元に戻す*/ 

GMAPageJoldpage )； 

(2*IFontMode(oldfontraode )； 

CMForeColor(oldforecolor )； 

OEackColortoldbackcolor )； 


void 

DoCalc<menu **mhdl) 


i, cnt, len, max ； 


/* 痛咖 */ 
revCnt = 0; 
counter = 0 ； 

/* メニューの福を求める */ 

cnt = (**mhdl) .mData.mlLSize ； 

ptr r &(**mhdl).mData.mlLDate.mSKey ； 

max =0 ； 

// max = 零 （char *)(*mhdl)->mHandle ； 
for(i =1；i <= cnt + 1 ； i++) { 

// for は =1；i <= cnt -1;i++) { 
len = (ptr[2] &.("1 ))； 
if(max < len) max =len ； 
ptr = iptr[4 + len ]； 


/* タイトルの */ 
タイトルの文字数 V 


リスト3 MDEF 0 003.1 ND 

1 ： system.lb 

2 ： -tWDEF -i3 mdef0003.r 


リスト 4 built.BAT 

1 : gcc -O -fomit-frame-pointer -fatrength-reduce mdef0003.c -Wall-c 
2：lk -1 mdef0003 sxlib.l clib.l gnulib.1 doslib.l floatfnc.l 
3: ccv mdef00C3.x mdef0003.r 
4: rlk -1 mdef0003.irvd system.lb 

リスト 5 MDEFOQOD.IND 

1 : system.lb 

2: -tMDEF -i0 mdef0003.r 


リスト 6 MDEF 00 Q 1 .IND 

1 : a ： Vsx¥system.lb 
2 ： -tMDEF -il mdef0001.r 


21-1 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 
223 
22-1 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 
•:: n; 
233 
231 

235 

236 

237 

238 

239 
210 
241 
2-12 
2.13 
2\\ 

245 

246 
217 
2«18 

249 

250 
2fi! 

252 

253 

251 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 
2C.5 
266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 
283 
28-1 
2B5 
286 
2H7 
288 

289 

290 

291 

292 

293 
291 
295 
2' ： u ； 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

川 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 


/« 項目名を表示 ♦/ 
for(i r o ； i < ptr[21 ； 
tit.lel2 + i]= 


i++) I 
pt.r( 3 - 


/* 空 d を埋める*/ 
for(i = pt.r[2J + ?； i < len - 
"for(i = ptr[2] + 2; i < len - 
titleli] = * ’； 

I 

/* シ 3 —トカットを表示*/ 
if(ptrlOl)( 

tiUnti ++]- = 0 xf 6; 
t . it ] nli ++] = 0 x 02; 
tit . le ( i++J = p (. r (0|; 

} else | 

titleli ++]= 1 
=' 

title(i++| = 1 

) 

tiUeli++J = ' •; 
titleli ) = ， V 0，； 
if (! (nimble k 2)) { 

CWForeCo1or (GJ'11ITH )； 
GMRadtColor(G_LGRAY )； 

} else if(ennbln & 1)| 

GMFort!(:ol_or(n _WHITE); 
fMBnckroloHG 一 OGRAY}; 

)else | 

»IForef. , olor{GJ3LACK); 
C>1Bacl«Color(G_lfi^Y )； 

) 

if((ennbLe &. 2) pt.r[2J == 0) 
/* へこみを表示*/ 


U+) 

i ++) 


/♦ 非イネーブル*/ 


/* 谢尸 vR 想*/ 


/* 非迸}状想</ 


rWork 
rcWorlt->lef t 
rcWork->left 


+ 6, rcWork->top + (no-1)* 13 + 6, 
+ 6, rcWork->top + (no-1)* 13+6 
+ T1TLE 」 IEIGHT, 

rcWork->right - 6 r rcKork->top + (no-1)* 13 + 16 
rcWork-〉right - 6, rcWork->t.op f (no-1” 13 + 16 
+ Tin*E_i[EiGm’ 


GMBackColor (G_I XJRAY )； 
G s lShado\'jRect (fcrWork )； 


/* mm 

point_t loc ； 


loc.p.x = rcWork->lcft + 3 ； 

loc.p.y = rcWork->top + (no-1)* 13 f 4; 

loc.p.y = rcWork->top + 4 + (no-1)* 13 + TITLJ?_HEIGHT ； 

GM k love(lex ?)； 

0 n)ra\vStrZ(title )； 


void 

DoSeleot(menu **mhdl, rect * rcWork, short . 本 item) 

[ 

short oldpage ； 

short oldfontmode ； 

short oldforecolor, oldbackcolor ； 

int timo, ret ； 
point_t pt ； 

/* グラフィックの保存 V 
oJdpage = (MAPago(3 )； 
oldfontjnode : WIFontMode(G_PSET); 

oldforecolor = OTForeColor(G_liCRAY )； 
oldbackcolor = GMBackColor(G_IjfiRAY )； 

time = fiMSysTime(); 
while(FMRBtt.n(|) { 

if (WlSysTime() - time > EMDClickGeU )) 
ret = NormalMGnu(mhdl,rcWork); 
goto loopout ； 

) 

pt . x_y = EMMSlxx ?()； 

Drawlterns(mhdl, rcWork, pt) : 

) 

ret = FVjpupMenu(mhdl,rcWork )； 

100 pout ： 

•item = ret; 

if/ret != 0) revCnt r 8 ； 

/* グラフィック ffl 報を元に戻す V 
GMAPagefoldpage )； 

C^tFonlWode(oldfontmode )； 
GMForeColor(oldforecolor); 

GMBackColor(oldbackcolor) : 


int 

PopupMenufmemi ** mhdl , rect * rcWork ) 

l 

int ret = 0; 
point_t pt ; 
event . oven tree ; 

while ⑴ { 

pl .. x_y = / x :(); 

ret - Drawltnms ( mhdl , rcWork , pt ); 

if < EM 0 et ( EM _ MSRDOWN , ieventrec )) { 

/* 右ボタンが J 甲されたか？*/ 

while ( F > JRBttn ())； /* 右ボタンが放されるまで侍つ*/ 
return ( ret ) ; 

) 

if(KMGe t ( EM _ MSLDOWN , ftoventrec )) { 

/< 左ポタンが^されたか？*/ 

while ( WILBttn ())； /* 左ボタンが放されるまで待つ*/ 



567890123456 7 8H-9 0123456789012345 67890123456 7 89012345 678901234 5 67 89012345 6789012345 6 
2222233333333334444444444 55 5 5 555555 6666666666777 7 777 7 77 888888888899999999990000000 
103333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333344 -4-4-I444 


►「もう X 68000 も限界かな j そう思っていました。しかし，5月号の特迤記事の数々に新 
たな X 68000 の可能性が見えて，久々に目の党める思いです。 EX - System が楽しみで，夜も 
眠れません。いやあ， Oh!X って本当に奥が深い！ 八木沢良二 (21) 栃木 W 
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_LIVE in，95_ 

5 P M cS 日「 2 ° クリテイカルポイント ー™内海淳- 
(SC-55 対応 ) VS ' 〇 THE SUMMER OF ’68 Matsuo Naoki 商 ^ j 


fscS ^ r 1 "' 2 ' 0 トウインクルトウインクル h — —蓮沼勝 


今月は内蔵音源でゲームミュージックっぽいオリジナル曲， SC -55 で T-SQUARE 
のフュージョン，さらに SC -88 用に東京競馬トウインクルレースのイメージソングに 
もなった Wink の曲をお届けします。 SC -88 ユーザーの方なら全部再生で吉ます。 


AN ADVENTUROUS JOURNEY 

まず1曲目は内蔵音源対応のオリジナル 
曲です。 

RPG ならば洞窟やダンジョンの暗闇の 
中を突き進んでいくシーン，シューテイン 
グならアステ ロイ ド地帯や暗黒星雲のシー 
ン，そんな緊張感のある場面にハマりそう 
な印象を受けます。とはいってもオドロオ 
ドロしいものではなくて， ス ラップ ベース 
とリズムが息をつかせぬようにからみあう 
実にかっこのいい，スピード感あふれる曲 
調です。不協和音を巧みに使った進行は，聞 
く者をアッと驚かせてくれることでしよう。 

また 「ダークスペース」（’ 94年11月号掲 
載） 「エスプレッソ 銀河」（’95年4月号掲載） 
な どの スペーシーな オリジナル曲を聞かせ 
てくれた矢部雅敏君，彼と似たセンスを持 
ち合わせているという印象を受けました。 
試しに 「ダークスペース」 を聞いたあと， 

$每ぃ 





今回の「クリティカルポイント」を聞いて 
みてください。 MAJOR と MINOR で調性 
が反対であるにもかかわらず，なにか共通 
の テーマが 感じられます。 

さて，演奏は内蔵音源対応ですが ， AD 
PCM を多チヤンネル再生しているので，例 
によって PCM 8. X が必要になります。リス 
卜1の ADPCM 定義フアイルを入力したら， 
A>ZPCNV filename.CNF 
で ZPD を作成し，続いてリスト2の演奏デ 
ータ本体を入力してください。あとは， 
A>ZP filename.ZMS 
で演奏が始まります。 

68 の夏？ 

2曲目は T - SQUARE のア ルバム 「 NEW - 
Sj より 「THE SUMMER OF ’68」です。 
THE SUMMER OF ’68 ...なに「68 !」と 
反応してしまいそうですが,感性を光らせる 
某 パソコンと は微塵の関係もないようです。 

さてアルバム 「 NEW - S 」 という tMEGA 
LITH や LITTLE LEAGUE STAR など 
元気な曲ばかりが目だっていました。その 
中で THE SUMMER OF ’68は唯一，アコ 
—スティックなギターが泣きの旋律を奏で 
る実に美しく静かな曲です。原曲では動物 
の鳴き声や木々が風になびく音などの環境 
効果音とミックスされていましたが，今回 
のデータはさすがにそこまでは再現されて 
いません。しかし，ギターの手弾き感覚はま 
さに原曲そのもので，コピー曲としては限 


りなく100%に近い完成度です。 

データ制作者の松尾さんは本誌1994年8 
月号でカシオペアのコピー曲 「PURE GRE 
EN 」 を発表されています。この完成度に驚 
かれた方はこれを機会にそちらも入力して 
みましよう。 

演奏には SC -55( GS 音源}が必要です。編 
集部で SC -55 mkII ぉよび SC -88 で正常な演 
奏を確認しました。 

SC- 昍用データ第 1 号 

3曲目 は' Wink の 「ト ウインクル！'ウイ 
ンクル」 です。 Oh!X LIVE コーナーでは初 
の SC -88 専用曲データです。とはいっても Z 
-MUSIC ver .2.0 では MIDI 同時32チヤン 
ネルは制御できないという制限からこの演 
奏データは単純に音色数と同時発音数の増 
えた SC -55 として使っています。しかし SC 
-55 系にはない音色や， バリ エー シヨン がか 
なり増えた音色（スネアやオーケストラヒ 
ットなど）をふんだんに使っているため，ユ 
ー ザ ーは かなり自己満足に浸れる （!?> •演奏 
データでもあり ます。 

さて，そのまま演奏するとボーカル（メロ 
ディ）パートはピアノ系の音で演奏され，こ 
れはこれで楽しいのですが，せっかくの歌 
謡曲ですからカラオケデータとしても使い 
たいですよね。そうするにはトラック14 
( MIDI チヤンネル 16) をマスクします。具体 
的にはトラック14をリストから削除（ある 
いは注釈化）するだけです。 
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TL RS MUL DTI DT2 AME 
0, 0, 26, 0, 4, 0 

24: 0: 4: 0: 0: 0 


/ AR 1DR 
<•37, 

24, 0 

21,0 

27, 0 

/ AL FB 


2DR 

18, 


RR 1DL TL 


RS MUL DTI 
0. 27 


1 DT2 AME 
0, 4 , 7, 


(i) 

( 〇 144) 

(m 01,2000 MaFml.l) 

(m 02,200 0)(aFm2,2) 

(raO 3,2000 )(aFm3,3) 

(mO 4,2000 )(aFm4,4) 

(raO 5,200 0)(aFra5,5) 

(mO 6,2000 )(aFm6,6) 

(ra 07,200 0)(aFm7,7) 

(m 08,200 0){aFm8,8) 

(mO 9,200 0)(aAdpcm,09) 
(ml 0,2000 )(aAdpcm,10) 
(mil,2000)(aAdpcm,11) 
(ml 2,2000 >(aAdpcm,12) 

/- OPM DATA 

/ AR 1DR 2DR 
(Q30, 31, 


0 , 

2 , 

17, 


RS MUL DTI DT2 AME 
0, 24, 0, 4, 7, 


31, 

AL 


/ AR 
(®31, 
31, 
31, 


/ AR 
(Q32, 


31, 

AL 


/ AR 
(®33, 
31, 


10 , 

FB 

7) 


7) 


2DR RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 AME 
31 ， 7, 2, 8, 2, 22, 0, 2 ， 2, 

2, 8, 2, 26, 0, 8, 5, 0, 0 

21 8 ■ 2 ， 30 ， 0 1 2• 0| 01 0 

1, 8, 2, 0, 0, 4,1,0, 0 


2DR RR 1DL TL 
31,11, 4, 6, 


RS 


MUL DTI 
28, 0 


DT2 AME 
, 4, 7, 


13, 

13, 

FB 


7) 


TL 

5, 


RS 


MUL DTI DT2 AME 
37, 0, 8, 7, 


18 ， 4 1 21 5 1 6 ， 32 ， 0 ， 6 ， 3 ， 0 ， 

28,11, 2, 6, 3, 4, 0, 4, 7, 0, 


/ A し 

FB 




4, 

7) 




/ AR 

1DR 

2DR 

RR 1DL 

TL 

(S34, 


22, 

3, 2, 

3, 

18, 

4, 

3, 

6, 3, 

2, 

22, 

3, 

2, 

3, 4, 

16, 

31, 





/ AL 

FB 




4. 

7) 




/ AR 

1DR 

2DR 

RR 1DL 

TL 

(@35, 


31, 

13, 7, 

6, 

31, 

11. 

2, 

8, 4, 

34, 

31, 

9, 

3, 

6, 4, 

20, 

31, 

11, 

i 2, 

7, 3, 


/ AL 

FB 





RS 


MUL DTI DT2 A 
24, 0, 4, 


RS 


MUL DTI DT2 fi 
40, 0, 6, 


Synthl 


Synth2 

0 


Synth3 

0 


Synth4 

0 


Synth5 

0 


Bass 

0 


Synth6 

e 


t /20 


==== CPOINT.ZMS ====== : 

nt 「Critical pointj 


Composed by UTSU 199 


/ 1993/ 8/20, 1994 / 9/22 for ZMUSIC.X + PCM8.X 
/ INTERNAL 


ADPCM DATA SET - 


.adpcm_block_data=CPOINT.Z 
/- TRACK SETUP - 


96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 
113 
1U 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 


L8vl4®k0 @35o2 r2r 
： 4q7er4.q4{ee}q7er4q6er4q7e.q4e•r4: | 

: | : r4 <q7a>q4a<q7g+>q4g+~4q7(d+4. g ) 
r <q7g>q4g<q7f+>q4f+~ q7<d+4.f ) 二 
eree<e>rerIrer4ee ： |ereer<e> 

I ： 4erl6erl6erl6er2erl6erl6errl6<e>：| : | 

:4q7er4.q4(ee)q7er4q6er4q7e.q4e.r4：| 

:4q7erq6c+eq4{eeJ q7erq6ee>b<d+q7e.q4e.r<q7e> : | 

: | : r4<q7a>q4a<q7g+>q4g+~4q7(d+4.g)_ 
r く q7g>q4g く q7f+>q4f ♦- q7(d+4.f)_ 
eree<e>rer|rer4ee : |ereer<e> 

I:4erl6erl6ert6er2erl6erl6errl6<e>：| : | 

: | : 4erl6er16erl6er2erl6erl6errl6 <e> : I : I 
: r4<q7a>q4a<q7g+>q4g+~4q7(d+4.g)_ 
r <q7g>q4g<q7f+>q4f+~ q7(d+4.f)_ 
eree<e>rer|rer4ee : Iereer<e> 

: | : 4q7erq6c+eq4(ee)q7erq6ee>b<d+q7e.q4e.r<q7e> : I : I 
l&el&el 

q8vl4L4®k3@m8®s6®h44 Q30p3o3 r2r8 
bla2<d2>f+lglbla2<d2f+l&f+l> I:Q31p3 
a+2.t(a+g+)g2.4(gf)eliel：| ®32p3 
: a+g+d+a+8g+d+{a+g+d + g+d+}* 120 
agda8gd{agd<d>d+) U20 ： | : I @30p3 
bla2<d2>f+lglbla2<d2f+l&f+l> @33p3 
: r{a_8a~J g2{a_a~)g2.r{a_a~}g.r8Igl : Ig+1 I:@31p3 
: a + 2.«c(a+g+)g2.&(gf)el&el : I 932p3 
I : a+g+d+a+8g+d+{a + g+d+g+d+J tl20 
agda8gd{agd<d>d+)«120：| : I 
: | : a+g+d+a+8g+d+(a+gfd+g+d+)»120 
agda8gd{agd<d>d+}*120：| : I @31p3 

a+2.&(a+g+)g2.4(gf)elie2.&(eb) : | ®33p3 
I : r (a_8a~} g2 {a_a _ ) g2 . r {a_a - } g . r81 g 1 : I |al: |g+l«cg+l 

(t3) q8vl2L4Qk-l@ml2©s6®h44 @30plo3 r*32 r2r8 

bla2<d2>f+lglbla2<d2f+l&f+l> | : @31pl 
： a+2.i{a+g+)g2.&(gf)eliel:I @32pl 
I : a+g+d+a+8g+d+{a+g+d+g+d+} <120 
agda8gd(agd<d>d+)«120:| : I ®30pl 
bla2<d2>f+lglbla2<d2f+14f+l> @33pl 

r{a_8a _ }g2{a_a~)g2.r{a_a _ )g.r8|gl : Ig+1 I : @31pl 
a+2.&(a+g+)g2.&(gf)el&el : I ®32pl 
: a+g+d+a+8g+d+(a+g+d+g+d+)*120 
da8gd{agd<d>df}*120：| : | 

I : a+g+d+a+8g+d+(a+g+d+g+d+)* 120 
agda8gd(agd<d>d+J*120：| : I ®31pl 

a+2.&(a+g+)g2.i(gf)el&e2.&(eb) : I ®33pl 
r{a_8a-}g2(a_a~)g2.r{a a~}g.r8|gl:|a2.&a*20 vl3p3 
r<{c_8c~}>b2<{c_c'}>b2.r<{c_c")>b.r8Ibl : I<cl&cl> 

<t4) q8vl3L4@kl@m8@s89h22 ®30p3o3 r*4 r2r8 

glf+2a2d+lelglf+2a2<d+l>a+l @3lp3 
: f+2.&(f+e)d+2.&(d+c+)cl&cl：I @30p3 
： <d+lg+la*288&(a2d+)>：| @31 
: f+2.&(f+e ； d+2.i(d+c+)cl&c2.&(cg) : I @30p3 
glf+2a2d+lelglf+2a2<d+l>a+l «34p3 
: gl&gllal&al ： |ala+2.&(a+f) | : @31p3 
:f+2.&(f4-e)d+2.&(d+c+)cl&cl：I @30p3 
I ： <d+lg+La*288 & (a2d+)> ： I : I 
: | : <d+lg+la*288 & (a2d+)>：| : | @31p3 
: f+2 . it( f fe )d+2 . t (d+c+)clic2 .i( eg ) : I @34p3 
: | : gl&gllal&al ： ||a«336 & (ag) : |ala+2.4(a+f)&f1 

q8vllL4@k-3@ml2@s8@h44 @30p2o3 r«40 r2r8 
glf+2a2d+lelglf+2a2<d+l>a+l «31p2 
: f+2.&(f+e)d+2.&(d+c+)cUtcl：I @30p2 
: <d+lg+la*288&(a2d+)>:| @31p2 
: f+2.&(f+e)d+2.i(d+c+)cl&c2.4(cg) : | ®30p2 
glf+2a2d+lelglf+2a2<d+l>a+l @34p2 
gl&gllal&al ： |ala+2.&(a+f) | : ©31p2 
ff2.&(f+e)d+2.4(d+c+)cl&cl：I @30p2 
： <d+lg+lat288&(a2d+)>：| : I 
I : <d+lg+la*288&(a2d+)>：| : I 031p2 
f+2.&(f+e)d+2.&(d+c+)cl&c2.&(cg) : | «34p2 
| : gl&gllal&al:||a<336 & (ag) : |ala+2.&(a+f)&f1 


>a<a_aa _： 


175 

176 

177 

tre 

179 

180 
181 
182 

183 
+)4d+*336 

184 : 

185 ： 
+)&d+*336 
186 
187 


<t8 


q4L16vl2@k4@m8@s2 ®36p2o4 <i 
aa>a<a>a<aa>a<a>a<a>aa 


: 56<a>a<a>a<aa> 


a>a<aa>a<aa>a<a> 

aa>a<aa>a<a>a<aaa>a< 


_2<a>a_<a>a_ 
>a<a a>a:| 


a_>a<a_>a<a_a>a_<a_>a_< 


q4L16vl2@k-4em8©s2 d36plo4 a_16a _ aa_a"aa_a"a 
: 56a_a'a_a*aa_a _ a_a~aa_a - a_a-a_aa~aa_a - aa_a a_a aaa_a'a 

: 2a 8a*6a_8a~6aa 10a - 8a_10a - 8a_2a 8a~6a_8a*6a_8a 
_2a~8a_2a_8a-6aa_10a _ 8a_10a"8a_2aa_lOa-8a_2a_8a-8：| 

q8v11L49k69m8ds120h66 «37p3o2 r*8 r2r8 
;e*384d+l|d2.&(dd+) : |(d+c)&c2. 

:c2.4.(cd)d+2.4(d+c+) | {(c+d+)(c+d+) 4 J 2d+*2404( d+c) : I (c+d 
: cld+1|f*288 & (f2c) : |f«384 

： c2.&{cd)d+2.4(d+c+)I{(c+d+)(c+d+)&}2d+*240 & (d+c) : |(c+d 

;e*384d+l|d2.&.(dcU-) ： I (d+c)&c2. 

: e*384If«384 : Iflf+2.&(f+c) 


3 / £ 


このリストは大変すっきりとしていたの 
でこのように簡単にカラオケデータ化する 
ことができました。歌謡曲をコピーする場 
合はこのリストのように ボーカルハ。 一卜を 

リスト1クリティカルポイント 


簡単にマスクできる構造にしておくと流用 
性が高くなっていいと思います。 

あと，リスト冒頭で SC -88 のモード切り 
換えを行っています。これはたとえ SC -88 


のパネルで SC -55 MAP が選択されていて 
も強制的に SC _ 88 モードにできるメッセー 
ジです。これから SC -88 用データを作成す 
る人はぜひ参考にしましよう。 ( Z . N ) 
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=CHH78.pcm, v60 
=tr808ho.pcm, v77, m36 
=crashl1.pcm, vl20 


o3c = ctrlk.pcm, v70, ml 
o3d = rvbs2.pcra , v90, m2 
o3f = gate_sd.pcra, v60, m2 

erase 1 
erase 2 


===z======= CPOINT.CNF =====r============ 

/ Set Rhythm 
/ [ CPOINTFM.CNF 】 

1=ullObdl.pcm, vl10 
2 = elcs.pcm, v70 

•ole = tamb.pcm, vl77 
•old = shakerml,pcm, v200 
.ole = hiq.pcm, v77 
• oIf = slap2.pcm, v55 
•olg = clp808.pcm, v70 
.ola = hit1.pcm, v65 


2 

3 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

H 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 
23 


235 : |:|:rdrdrdrdrdrdrdd{cc)rdrdrdrdrdrdeIdgg : IdcIf ： I(ff) 

236: | : rdrdrdr{cc J rdrdrdr(cc}rdrdrdrdrd|rdcedg : |edrdgIff} 

237 : j : 4 rdrd{cc}fddIrdedcddg : I{eefdedcdgf 

238: | : 4rdrd(cc}f|ddrdedcddg : |{ee}drdrdcdg{ff J 

239: 

240: (tl2) L8 v9ol r2r 

241: |:4a4rr{aa)a4ra4ra.a.rr：I 

242: |:|:2rraaaaa4rraaaaa4rraraaararIrarraa : Iaraara 

243 : ||:4a.a.a.ar2a.a.ar.a：| : | 

244 : |:4a4rr{aa)a4ra4ra.a.rr：| 

245 : | ： 4a4aa(aa}a4aaaaa.a.ra：| 

246: | : | : 2rraaaaa4rraaaaa4rraraaararlrarraa ： l^raara 

247: j| : 4a.a.a.ar2a.a.ar.a：| : | 

248 : j : |:4a.a.a.ar2a.a.ar.a：| : | 

249: j : 2rraaaaa4rraaaaa4rraraarrar|rarraa：|araara 

250 : | : |:4a4aa(aa)a4aaaaa.a.ra：| : | al 

251 ： 

252 ： (p) 


リスト 2 クリティカルポイント用コンフイグファイル 


188: |:| ： c2.i(cd)d+2.4(d+c+) | {(c4d+) (c-fd+)4} 2d+«240 & (d+c ) : I (c 

+d+-l&d+>336 

189: 丨 |:cld+l|f*2884(f2c) : |f*384 : I 

190 ： 丨 ：|: cld+1|f*288&(f2c) : |f*384 ： I 

191 ： |:c2.i(cd)d+2.t(d+c+)|{(c+d+)(c+d+)4}2d+*2404(d+c) : I(c+d 

+)4d+*336 

192 ： | ： e*384|f*384:|f<336&(fe) 

193 ： | : e* 3841 f *384: I f 1 f+ 2 . it ( f+c+)c+1 

194: 

195 ： (t9) L8 v9o3 r4.f4 

196: |:4c4d.ccl6cd4c4d.c4icl6d4：| 

197 : I ： 4c4dc4cd4c4d4ccdc：I 

198 : |:4c4dc4.dcc4d4c4d4 : I 

199 : | : 4c4dc4cd4c4d4|cede : If4d4 

200: | : 4c4d.ccl6cd4c4d.c4&cl6d4 : | 

201 ： | : 4c4d.ccl6cdc|c4d.c4tcl6dc:If4d.c44cl6dc 

202 : | : |:4c4dc4cd4c4d4ccdc：| 

203: || : 4c4dc4.dcc4d4c4d4 : | : I 

204 : J ： | ： 4c4dc4.dcc4d4c4d4 : I : I 

205 : | : 4c4dc4cd4c4d4I cede : If 4d4 

206 : I : 4c4d.ccl6cdcc4d.c4&cl6dc：| 

207 : |:4c4d.ccl6cdc|c4d.c 44016 dc ： |f4d.c4&c16df cl 

208 ： 

209: (tl0) L16 v9o2 cd8| ： 7c：| 

210 ： |:4I :11c : 丨 d8cccd8|:5c ： |d8cd8cc|cc : Id8 

211 ： | ： |:10c ： |d8| : 16c ： |d8d8 

212: |e4| ： 24c ： |d8cc:|e4|:21c ： Id8cd8cc 

213: I : 4cccd8cd8cd8| :8 〇 : Id8cd8cd8cocd8 : | 

214 ： | ： | ： 10c ： |d8| ： 16c:|d8d8 

215: |e4| ： I8c:|d8ccccd8cc : Ie4I:18c : Id8cd8cd8cc 

216 : | : 4|：LIc : |d8cccd8I:5c : Id8cd8ccoc : I 

217: |：4 I ： 11c : |d8cccd8I:5c : |d8cd8Ioocc : |cd8c 

218 ： | ： | ： | ： 10c ： |d8| ： 16c ： Id8d8 

219: |e4|:24c : Id8cc : |e4|:21c ： |d8cd8co 

220 : ||:4cccd8cd8cd8I:8c : |d8cd8cd8cccd8 : | : I 

221: |:|:4cccd8cd8cd8|:8c : Id8cd8cd8cccd8 : | : | 

222 ： | : | ： 10c:|d8l : 16c:|d8d8 

223 : |e4|:18c:Id8ccccd8cc : Ie4|:18c : Id8cd8cd8cc 

224 : | : |:4|:11c:|d8cccd8| : 5c ： |d8cd8|cccc ： |cd8c:|el 

225 ： 

226 ： (til) し 8 v9ol r4ec{ff} 

227 : |:4rdrdrfddrdedcdd|g:|(ff) 

228 : | : rdrdrdr{cc}rdrdrdr{cclrdrdrdrdrd|rdcedg : Icdded{ff} 

229: | : rdrdrdrdrdrdrdd(cc}rdrdrdrdrdrdeIdgg : |dc{f fJ 

230: | : rdrdrdr(cc)rdrdrdr{cc}rdrdrdrdrd|rdcedg : Iedrdg{f f} 

231: |:4rdrdrfddrdedcdd|g : I(ff) 

232: | : 4rdrd(cc}fIddrdedcddg:|(ee}drdrdcdg(ffJ 

233: |:|:rdrdrdr{cc}rdrdrdr{cc}rdrdrdrdrdIrdcedg : Icdded{ff} 

234 ： || : rdrdrdrdrdrdrdd(cc)rdrdrdrdrdrde|dgg ： |dc{f f} : | 


リスト 3 クリティカルポイント用カウンタ表示 


1 ： 000056B8 00000000 
5:00005560 00000000 
9:00005538 00000000 


2:00005538 00000000 
6:00005760 00000000 
10:00005538 00000000 


3 ： 000O553C 00000000 
7：00005760 00000000 
11：00005478 00000000 


4:00005530 00000000 
8:00005540 00000000 
12:00005538 00000000 


リスト4 THE SUMME 闩〇 F ’68 


日本音楽著作権協会（出)許諾第95701 83-501 号 


============== SUMMER 6.ZMS ================== 

.comment ** THE SUMMER OF *68 ** T-SQUARE for SC55 


by マッ 


チ 

2 


(i)(bl) 

(Ml,4200)(AMIDI1,1) 

(M 2,3700 MAMIDI2.2) 

(M 3,4000 )(AMIDI3,3) 

(M 4,4810 )(AMIDI4,4) 
(M5.2800)(AMIDI5 r 5) 

(M 6,4800 )(AMIDI6,6) 

(M 7,280 0)(AMIDI7.7) 

(M 8,2800 )(AMIDI8,8) 

(M 9,1200 KAMIDI9,9) 

(Ml 0,4830 )(AMIDI10,10) 
(MU,30O0)(AMIDI11,11) 
(Ml 2,3000 )(AMIDI12,12) 
(Ml 3,2200 )(AMIDI13,13) 
(Ml 4,2000 )(AMID114,14) 
(Ml 5,2200 MAM1DI15,15) 
(Ml 6,2000 MAMIDI10,16) 
(Ml 7,2700 MAMIDI16,17) 
(M18, 1000) (AMIDI10,18) 


.ROLAND EXCLUSIVE 
.ROLAND_EXCLUSIVE 
.ROLAND_EXCLUSIVE 
•ROLAND 一 EXCLUSIVE 
.ROLAND EXCLUSIVE 
.ROLAND EXCLUSIVE 
.ROLAND_EXCLUSIVE 
.ROLAND EXCLUSIVE 
.ROLAND_EXCLUSIVE 
.ROLAND_EXCLUSIVE 
.ROLAND EXCLUSIVE 
.ROLAND EXCLUSIVE 
.ROLAND_EXCLUSIVE 
.ROLAND EXCLUSIVE 
.ROLAND_EXCLUSIVE 
.ROLAND EXCLUSIVE 
.ROLAND_EXCLUSIVE 
.ROLAND EXCLUSIVE 
.ROLAND_EXCLUSIVE 
.ROLAND_EXCLUSIVE 
.ROLAND EXCLUSIVE 
•ROLAND EXCLUSIVE 


$ 10 , 

$ 10 , 

$ 10 , 

$ 10 , 

$10 

$ 10 , 

$ 10 , 

$ 10 , 

$ 10 , 

$ 10 , 

$ 10 , 

$ 10 , 

$ 10 , 

$ 10 , 

SL0, 

S10, 

S10, 

S10, 

$ 10 , 

510, 

S10 

$ 10 , 


S42={S40 

$42={S40 

$42=(940 

$42={S40 

$42={$40 

$42={$40 

S42={$40 

S42=($40 

$42={$40 

$42={S40 

$42={S40 

S42={$40 

$42={$40 

<42=(340 

$42={$48 

$42={$40 

S42={$40 

$42=($40 

$42={$^0 

$42=($40 

$42={$40 

$42={$40 


,$0O,$7F,$00} 
SU ,$30,$38} 
,$19,830, $38} 
,$1F,$30,$38} 
,Sll,S3l,S4FJ 
,$19 f $31,$4F| 
,$1F,S31,$4F) 
,$11,$37, $50} 
,$19,337, $52) 
,$1F,$37,852) 
,S12,$34,$42J 
,$13, $34 ,*42} 
,$14,S34,$42} 
,816,$34,$41| 
,$1B,S34,S43} 
,SIC,$34,S4U 
,$12 , $35,348} 
,Si2 t 332,13 8) 
( S16,$32,33B} 
,$12, $33,$50) 
,S16,$33,$3F) 
,$11,$36, $42) 


/ 音源撕匕 
/Vibrato Rate 
/Vibrato Rate 
/Vibrato Rate 
/Vibrato Depth 
/Vibrato Depth 
/Vibrato Depth 
/Vibrato Delay 
/Vibrato Delay 
/Vibrato Delay 
/TVF&TVA attack 
/TVF&TVA attack 
/TVF&TVA attack 
/TVF&TVA attack 
/TVFiTVA attack 
/TVF4TVA attack 
/TVF4TVA Decay 
/TVFcutoff freq 
/TVFcutoff freq 
/TVF resonance 
/TVF resonance 
/TVF&TVArelease 


.ROLAND_EXCLUSIVE 810,S42={$40,S1A,$l5,$0l) /Use Drumpart 
.ROLAND_EXCLUSIVE S 10 ， $42={$40,$ ID,S15,$01J /Use Drumpart 


.sc55_v_reserve={2,2,4,4,1,1,l,2 ( 2,3, 2,0,0,0,0, 0} 

.SC55_reverb $10={4,2,2,118, 102,35 ,00) / Reverb set 

.SC55_chorus $10=(2,0,68,10,68,03,22,00} / Chorus set 


(tl)t76o4@vl25q8@p48Qgl2«ul20L16@25k-12 

m2s0h0@h24@s5@jl / Guitar 

(t2)o4q8@vl00@p63@gl2Sul00L16d97 / Bell 

(t3)o4@q4@vll4@p42egl2eu70L16a5iecll, 127, 127 

ra ,Is,2h,0®h,0Qs,89@a-64 / Strings 
(t4)o4@q4evl27ep82Qgl2eu70L16@51®cll,127,127 

m,Is,2h,0@h,0@s,89Qa-64 / Low Strings 
(t5)o2q8@vl02@p42egl2@ul00L16@5 / E.piano & Pf 

{t6)o2@q2@vl22@p64@gl2dull0L16d34 / Bass 

(t7)o5q7evl12®p64egl2@ull0L16ei2 / Vib. 

< t8)o4q7@vll6@p44egl2Qull0L16Q7 4 / Flute 

(t9)o4q8@v72@p78@gl2eul20L16@25k-l2 

m2s0h0«h24ds5djl / Gt. delay 

(tl0)o2«vl10®rl®gl2@ul00L16@33 , / drum 

(til)o2@v98«rl@gl2Sul27L16 ’ / kick k click 

(t12)o4q8®vl26®pl00®gl2Qul00L 160118 / Talking Drum 

(tl3)o7q8Qv95@p54@gl2@u80L16il27,0®101®cll,127,127 


m,Is,3h ， l®h ， 24@s,98 
(tl4)o4@v92erl@gl2@ul00L16 
(tl5)o4q7@v87@p60@gl2eul00L16ei4 
(tl6)o4@rl@ul0OL16 

(tl7)o4@vl05q8@p48@gl2@ul20L16e25k-12 
m2s0h0@h24fis59j1 

(tl8)o3@rldul00L16 


’’The Summer of ' 68" 

(tl)9iS41,$ 10,342 @e 79,48 
(t2)@iS41,Sl0,$42®el06,10 
(t3)@iS41,$10,S42@e 98,42 
(t4)@i$4 1,510,542 ®e 48,55 
(t5)«i$41,$10,S42®e 75,48 y$7f,0 
(t6)®i$4 1,3 10,S42@e 32,20 w 
(t7)@i$4I,$10,S42®e 78,40 w 


Wind Chime 
/ Perc. 

/ Wood wind 
/ Maracas 

/ Guitar II 
/ drum Cup 


54 Oh!X 1995.6. 


•そうか, Oh!X は世界で唯一， 5 イ: 


チ FD が付録につく雑誌だったのか……。 

阪長俊之(28> 京都府 


c d e 
2 2 2 
O Oo 

















89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 


(t8)®i$41,S10,$42ee60,15w 
(t9)<iiS41,SlO,$42@el 06,28 w 
(tl0)®iS41,Sl0 r $42eell8,28 


©y8l8,38,$3f 
ey$l8 r 49,$41 
@y$la,46,33F 
Sy$ld,38,108 
ey$le,52,$6B 
«y$lc,71, 120 


Sy$18,41,S3e 

@y$18,57,$41 

0y$ld, 37,94 

SySlc ， 72,115 
w 


ey$18,55,S3e «yS18,36,$39/ チニンク * 
@y$18,55,$3f 

/TVA レへ•ル 

eySld, 53,78 ®y$ld, 46,126 /'/n* -7* 

/コーラス 

@y$lo,55,72 /n • ン : ^ ” 卜 


(tll)(8iS41 ,S10,S42@e26,46 

QySld, 81，100 ®y$ld, 81，118 x$40,Sla,$ 14,0 

{tl2)ai$«41,$10,$42®e 25,58 y$7e，l 
(tl3)«i$4l,$10,$42«el24,10 

(tU)0iS41,3 10,342 Qe 48,48 @y$18,60,$3e ®yS 18,61,S3e/ チ：！ - ニンク . 
w 

(t15)«i$41,$ 10,842 ®e 68,44 w 
(tl6) w 

(tl7)«iS4l,Sl0,$42«e88,32w 
(t!8) w 


/- イン ha (A) 

/ イントロ前 2 小 SKI 加 
(tl)rl 


(tDrlrlrl 

(tl)r4.o5zl 00,88 ef«ull2f&g8.&g 82100 , 88 fe 

(tl)zU0,, 100,88 ,90, 100,78 ,88,78,90e*44f*32e8.c2>a<c 

(t1)>b4.geg2 

(tl)rl 

(tl)r4.o5zl 00,88 ef®u112f&g8.ig8z100,88fe 
(tl)zl10,, 100,88 ,90,I00e»4&f*32e8.c2>a<c 
(tl)z78,,98c*4&d*68b8Sul0Of&g4.. rl 

(tl)r4.z100,88, 100, ,U0agg&a8<c*4> 

(tl>r4.zl00,88, 100, ,108,, 100 ,88agg&a8 <d&e8dc 
(tl)z95,,105,,88c&d~4d4e>a2 rl r2..z 88,98 ga 

(tl)zl08,98,88, 100,100 く c4.>agg&a4.. 

(tl >r2"z88,98,108,98,88, 100, 10Gga <d4 . >agg&a4 . . rlrl 


(t2)rl 240,601 ： 12o5{c<c>c<c>c<c)4:| 

(t2)| ： 2|:4o5{c<c>c<c>c<cJ4 : I |:4o5{dfdfdfJ 4 : | 

(t2)I:8o4{a<g>a<g>a<g>M ： I : I 

(t2)|:8o4(a<a>a<a>a<a>}4:I I :8 〇 5 (dgdgdg)4 : | 

(t2 ) | ： 8o5{c<c>c<c>c<c|4：I I ： 16o4{a<a>a<a>a<a>)4:| 

(t3)rl ®u88o4 , cg , *1344 'eg* *768 

(t3)'eg' <384 •ea* *384 ’gLfcd 'g2b'z98 1 g2b 1 @u82 1 ga<o 1 *768 


(t4)rl 

(t4 )rlrlrl 丨 ： 2@u98o2 ， dl ~ 1 < f ， ， al]<g<d，：| 

(t4)eu80 , al*l<fa<d* , al~l<g<ce , *g<a<df'*768 


(tll)rl rlrlr*3264 o5@u50al Qul27o2rl 


(tl2)rl 

(tl2)rlrlrlrl o2r4.@ul0O@b0,5145,l28r2 rl ©p27r4.g8r2 
(tl2)rlrlrl @pl00r4.g8r2 rl 

(tl2)«p27r2r8g8r4 r2.@pL00g8r8 rlrl r4.Sp27g8r2 

(112)rl @pl00r2r8g8r4 rlrl 

(tl3)rl rlrlr*3264 o8r4@a 127 

(113 ) {fedc>bagfedc>bagfedc>bagfedc>bagfedc>bagfedc>bagfedc> 


bagf|2."l 


161 

162 


A (B) 


163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 


{tUo5r4.z88,98,100, , 98,88efgicg~4fe 
(tl)zl08,,98,88,80,90,78e*4&f*32e8.c2>a<c 
(tl)>b4.z98,88,10O,10Ogeg2 & gl 
(tl)r4.z88,98, 100, ,98,88<efg&g"4fe 

(tl)zl08,,98,88,80,90,78e*4&f*32e8.c2>a<c 
(tt)z98,,104,90,,90c&d~4b8f*4&g*924 gl 


(t2)| ： 2| :4o5{c<c>c<c>c<c)4:I I:4o5(dfdfdf}4 : I 
{t2)| ： 8o4(a<g>a<g>a<g>}4 : |：| 


176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 


(t3)®u 88041 :2 ， cg • 拿 768:| 

(t4)o2z 98,941 :2*dl~l<f ， ， aKl<g<d ，： | 

(t6)«ul00dl dl 2100 , 88 ,100>a2...e al 
(t6)«ulO0<dl dl Z100.88, 100, lL0>a2. . .e a2.g4 

{tl0)| ： 2z40,60,8O,lOO,60f+4f+4f+*04c+4f+4 
(t10)z80,100,80,60,,80,100,60,,,60 

(tl0)f+8a+8f+8f+f+f+*0&c+4f+f+f+f+ z 80,60 ,80, 100,60 
(tl0)f+4f+4f+*04c+4f+4 280,100,80 ,60,,80,100,60,,,60 

{tl0J f+8a + 8f+8f+f+f+«0&c+4f+f+f+f+ : | 

(tll)w6wl0wl4zl27,50,I27c4<<<a2.>>> cl 
(tl1)z50, 127,1271 :3o5a*0io2cl cl : | 

(tl2)|:4Qp27r2rb8rg8r8 Qpl00r2•g8r8 : I 

(tl3)rlrlrlrlrlrlrlrl 

(tl4)z78,,98o5|:4r2..a.a+ r2.d+4 : | 

/ . . . B (B) . . . 


200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 
d 8 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

m 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 
)8 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 
b-' 

303 

304 

305 

306 


(tl)r4.zlO0,88, 100, ,110agg&a<c4.> 

(tl)r4.zlO0,88, 100, , 108, ,98,88agg*44a*32<die8dc 

(tl)z95,,105,,88c&d*4d&e>a2 rl r2..z 88,98 «a 
(tl )2108,98,88, 100, , 100<c4 . >agg&a4 . 

{tl)a2.r8z88,98,108,98,88, 100,100 ga <d4.>aggia4.. 

(t2)|:8o4{a<a>a<a>a<a>J4:| o5| ： 8(dgdgdg}4 : I 
(t2)I ： 8(o<c>c<c>c<c>}4：| | ： 8o4{a<a>a<a>a<a>J4：|w 

(t3)0u88o4 , cg , *384 

(t3)*ea，*384 *glb ， & ， g2b ， z98 f g2b ， ®u82’ga<c’*384 

(t4)o2«u98 , fl^l<a , @u80*al*l<fa<d f , al~l<g<ce , ’g<a<df’ 拿 384 
(t6)®ul00olfl f1 2100 ， 9 0,L00g2...d gl a2...e al g2...d 

(t6)g2" 8.2112,102, 92<gd8g8 

(tl0)| ： 3z80,6O,80,I00,60f+4f+4f+*0ic+4f+4 
(tl0)z80 t 100,80 ,60,,80, 100,60,,,60 
(tl0) f+8a+8f+8f+f4f + *0tc+4f+-f + f+f+: I 
(tl0)z8O,60,80,100,60f+4f+4f+*04c+4f+4 

(tl0)z80, 100,80,60 ， ， 40, 100 , 120 ,1lOf+8a+8f+8f+f+f+*0&c+8.a8 . 


(tll)z50, 127,1271 :4o5a*0&o2cl cl：| 


(tl2)|:4Sp27r2rb8rg8r8 9pl00r2.g8r8：Iw 
(tl3)rlrlrlrlrlrlrl 

(tl3)o8@a@s70@al27{fedc>bagfedc>bagfedc>bagfedc>bagfedc>bag 


{tl4)z78,,98| ： 4r2. .a+a+ r2.d+4 : I 

/- -t--- C . . . . 

(tl) 052100,90 ,80,85,100,90,82’g8.<e-’’f8.<d’ ’d8b-" e-8 .く c’ 

(tlTg8 •く e- 1 ， f8 く d 1 'e-2. <0*290,85 {r'db- 1 , e-<c , )4 

{tl)zl 00,8 8,80 ， f8 .く d ， g8. ， d8 A 2b-’ 

(tl)r 2.2108 ,98, f 100 ,110,95{rb-g&}4 f2.(re-fM c2.(rb-g4)4 
(tl)f2. (re-f J4 g2zl00, ,95,88f *4lcg*32g8 .g8 


(t3)o6zl0O, ,98, 104,108,112, 110c1& c4d4e-8f4 く c8> b-1 
{t3>zl00,95,90,85,80,100,90, 102 〉 ， b-2<g ，， b-2 く d ， , g2b-'•f2a - ， 
(t3) , e-2g , f8e-4f8 >«u88 1 b-1<d'& ’b-2 く d 1 <Qu86 ， f2b ノ 

U4)@u98o3 ， a-in く 。 , ， b-l<d，& 

(t4) ， b-l く d 1 'a-rUc 1 9u80 * ol"le-gb-<d' 

(t5)o4rlrl r2r8zl00,88 , b-<dg , rr4 f gb-<df'r2... rlrlrl r 1 


( t6 )oIz 100 ,90 tIO0a-4..a-r8a-4. b-4..b-r8b-4• 

(t6)zlO0,90<e-4..e-r8e-'4>b- <e-4..e-r8e-4e-8 

《 t6}d-4..d-r8d-*4>a- z 100 ,90, 100 <d-4.•d-r8d-4. c4..cr8c4. 

(t6)zlOO,90,80,90,10O,90,80,95c4..cr>b-<cgc)b-g8 


(t7)o5zl0O,90,80,85,l0O,90,82e-8.d8.>b-8<c8.e-8.d8 
(t7)c2.z 90,85 >{b-<cr}4 z 100 ,88,80d8.>g8.b-8*2 
(t7)rl z 88 ， 108,9805 |:2r8f8.g8 . く。 2>:| | ： 2r8f8.g8.<d2> : I 

(t8)rlrlrlrl z60,65,70,75,70,65,60 

U8)o4|:2{rrr , d r f , 'e-g''fa-* *gb-* * fa-» 1 e-g*}4 ( fd-8' 

(t8)z65,60{fd-fd-fd-fd-fd- fd-fd-fd-fd-fd-}2r8 :| 

(t8)z60,65,70,75,80,75,70,65,6 0，60 

(t8)|:2{rrr'df 1 ， e-g,,fa- ，， gb_,,a-<c ， 'gb-'|4{ 1 fa- 1 ， e-g,*df» & 
< t8 > ， d8f ， z65,60{fdfdfdfdf dfdfdfdfd>2 ： | 


(tlO)zl14,60,,80,110,60,,80,60,, 100,80 ,110,60,,60 
(110)o3c+8>f+f+f+*0tdf+f+f+ f+f+a+8 f+*0idf+f+f+ 

(t10) 280,6 0,,,80,110,60,,80,60,, 100,80 , 110 

(t!0)| ： 3f+f+f+f+ f+*0idf+f+f+ f+f+a+8 f+*O&d«u60f+f+f+：I 


{tl0»z80,60,,,80,110,60,,80,60,, 100,80 ,120 

(tl0)| ： 3f+f+f+f+ f+«04df+f+f+ f+f+a+8 f+*0&f@u60f+f+f+：| 

(tlOlz 80,6 0, "80 ， 110，60 "80,60 "80" 120 ， 60 ,80 
(tlO)f+f+f+f+f+«04df + f + f+ f+f+f+f+*O4<c>f+f+z80, 127,60 f+«04. 


(til)w5w7w8wl5w!6o2@ul27| ： 7c4 #.c8.c4. : I c4..c8.c8.c8. 
(tl3)rlrlrlrl rlrlrlrl 
(tl4>o4zlO0,90, 1101 ： 4rl r4.o+c+c2：| 


(tl5)z70,75,80,75, 70,85 

(tl5)o3r ， a-<c ，， b- く d ， く， ce- ， r8> 1 b- く d ， r.a-8 • く c ，， b<d ， r4 
(tL5)r , a-<c ,, b-<d , < , ce-'r8> , b-<d , r , a-8 . く c,< *ce-*>r4 
(tl5)rl 270 ， 75,80,85,75 ,70,85 

(115 ) * b-<d f 1 b-<d' < *ce- * •df * r8> ' b-<d* r 1 g8 .b-' ’gfc’r*!rlrlrlrl 
(tl6)o4z7O,50, 701 ： 32a+8a+a+：I 

/-- D --- 

(tl) 052100,90,80,85,100,90,82 

“1) • く e-"f8 . く d* 'dab-' ， e-8 • <c " g8 • く e-» ， f8<d ， 

(tU ， e-2 • く c ， z90,85(r ， db- ，， e- く c，}4 z 100 ,88,80 ， f8 • く d ， g8•*d8*2 


(tl)r2.zl08,98, ,100, 110,95{rb-g&J4 f2.{re-f}4 
(tl)c2.zll4,98,106,106(rb-g)4 b-*4 & <c*140>|rb-<c}4 

(tl )e-2&e- 82110 , 88 g4 . <cl*'l 


► Xellent 30 s が X 68000 PRO に対応していないではないか！ 買おうと思っていたのに… 
…。 小野寺煺一（18> 窗城诹 
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Repeat 


/ . —— . . C - - - 

UUo5zl 00,90,80,85,100,90, 82 ， g8 •く e- ，， f8. <d ，， d8b- ，， e-8. < 〇 , 

(tl) ， g8. <e- f ， f8<dr 'e-2. <c f z90 f SStr^b-' , e-<c , J 4 
(tl)zlOO f 88,80, 100* f8.<d , g8.»d4.b-'rB.f 
(UU105, U5, 105, U5,100,88, ,80e-fe-fc>b-&<c>b-~4 
(tl )zl08,98,, 100,110,95 <{rb-g&} 4 f 2 . (re-f}4 c2. (rb-gM4 

(tljf2.lre-f}4 g 2210 0,,95,88f*4&g*32g8.g8 

(t3)o6zl00 , ,98,104,108,112,110C1& c4d4e-8f4<c8> b-1 

(t3>zl00,95,90,85,80,100,90, 102 〉 ， b-2 く g’ ’b-2 く d’ ， g2b-’ （ f2a- 1 
U3)4-22,f8e-4f8 >Qu88 ， b-1 く d ， & *b-2<d ， <@u86 1 f2b - ， 

(t4)®u98o3 , a-l , 'l<c , , b-l<d'& 

(t4)'b-l<d ， 'a-rUc 1 8u80'cK le-gb-<d* 

(t5)o4rlrl r2r8zl0O,88’b- く dg’rr4 *gb-<df»r2... rlrlrl rl 


(t6)olzl00,90,100a-4..a-r8a-4. z 100 •90• 100 ,90,88 
(t 6 )b-4..b-r8b-4b-<d z 100, 90, 100 ,90,80,90e-4..e-r8e-8.d>b-g 
(t6)zt00,90, 100 ， 80 ,90e-4..e-r8e-8.b-<®b0,-8191,12e-8®b0 
(t 6 )d-4..d-r8d-~4>a- z 100, 90,100<d-4..d-r8d-4. 2100 ,90 

(t6)c4..cr8c4'>g o2z 100 ,80,90,95, 100 ,90,80,90c4..gb-b<cg8c 


(t7)o5zl00,90,80,85, 100 ,90,82e-8.d8.>b-8<c8.e-8.d8 
(t7)c2.z 90,85 >{b-<cr)4 z 100 ,88,80d8.>g8.b-8^2 
{t7)rl z88, 108,98051 :2r8f8.g8.<c2>：I I:2r8f8.g8.<d2> : I 

{t8)rlrlrlrl z60,65,70,75,70,65,60 

( t8)o4|:2(rrr ， d-f ，， e-g ，， fa-’ ， gb- ，， fa- ，， e-g ， I 4 ， fd-8 ， z65,60 
(t8)(fd-fd-fd-fd-fd- fd-fd-fd-fd-fd-}2r8 : I 
(t8) 260, 65,70,75,80,75,70,65,60,60 

(t8) | ： 2{rrr f df' 'e-a* ' fa- f 'gb- 1 , a-<c , f gb-M4{ f fa-* , e-g , *df'& 

(t8)*d8r 265,60 {fdfdfdfdf dfdfdfdfd}2：I 


(t10) 2114, 60,,80,110,60,,80,60,, 100,80 ,110,60,,60 
(tl0)o3c+8>f+f + f + «0&.df + f+f+ f + f+a+8 f+*0&df+f+f+ 

(tl0) 280,6 0, ,,80,110,60,,80,60,, 100,80 , 110 
(tl0)| ： 3f+f+f+f+ f+*0&df+f+f+ f+f+a+8 f+*0&d@u60f+f+f+：I 
(t10)2118,60,,,80,110,60,,80,60,,100,80,120 
(tl0)<a>f+f+f+ f+*0&df+f+f+ f+f+a+8 f+*O&fQu60f+f+f+ 

(t10)z80,60, ,,80,110,60, ,80,60, , 100,80 ,120 

(tlO)|:2f+f+f+f+ f+*04df+f+f+ f+f+a+8 f+*0&feu60f+f+f+ : I 

(tlO) 2120,60,,,80,110,60,,80,11 5,,80,,120,60,80 
(tl0)<c+>f+f+f+ f+*0&df+f+f+ , d<a , f+f+f+*0i<c> f+f+ 
(tl0)z80,127,100f+*0&ga+ 

(til)w5w7w8wl5wl6wl8o2@ul27| ： 7c4..c8.c4.：| c4..c8.c8.c8. 

(tt4)o 42100,9 0, 1101 :4rl r4.c+c+c2：I 
(tl5)z70,75,80,75,70,85 

(115 > o3r•a- く c ， •b-<d ，く， ce- ， r8 > ， b-<d.r ， a-8.<c ，， b<d 1 r4 
jtl5)r , a-<c , ’b-<d’<’ce- l r8>’b-<d’r’a-8.<c’< ’ce-’ > r4 rl 
(t15)270,75,80,85,75,70,85 

(tl5),b- く d’ 1 b-<d'<'ce-*,df,r8>,b-<d* r,g8.b-,*g<c,r4r1rlrlr1 
(tl6)o4z70.50,701 ： 32a+8a+a+:I 


<cd 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 
00 
435 ： 
436 ： 
f+4 

437 

438 

439 
4 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 


(t1,9) 2105, , 110,98 ,78,92,78,88,,,80,75,70 
(tl, 9 )d&eed 8 . >b<c4c><8q0 {b&<c&>b} 16a@q2ge 
(tl,9)z78f 275,85 ,95efg8fga8gab8gab 
(tl,9)zl00<c>z9O,95,100b<cd8cde8def"4 


(t2)|:8o4(a<a>a<a>a<a>}4：| 〇 5 I ： 8 (dgdgdg}4：I 
(t2)|: 8 {c<c>c<c>c<c>}4:| I ： 8o4[a<a>a<a>a<a>)4：|w 

(t3)«u88o4 , 08**384 

(t3)'ea 1 <384 ， glb ， & ， g2b ， z98»g2b• ®u82’ga く c’*384 

(t4)o2eu98 , fl*l<a , @u80 ， al 、 1 く fa<d ， , al*l<g<ce , •g<a<df , *384 

{t6)ol@ul0Ofl f l 2100,90 ,100,90,80, 100,9082 .. .d g2"gg+ 
(t6)f2...e zl0O,, 110, 100,95,90al g2 .••く d g2d4d4 


(tl0)z60,80,, 100, 60,60r8f+8f+4f+*0&c+4f+f+8. 

(t!0)z80, 100,80 ,60,,80,100,60,40,,40 

(tlO)f+8a+8f+8f+f+f+*0&c+4f+f+f+f+ z 80,6 0,,80,100,60,60 
(t!0)f+4f+f+r8f+*04c+4f+f+r8 z80, 100,80 ,60,,80, 100 ,60,,,,1 

(tlO)f+8a+8f+8f+f+f+*0&c+8f+f+f+f+a+8 

(110 )280,60,60,80,60,40, 100,6 0, , 80f+8f+8f+f+8f+f+«0«cc+f + f+8 

(t10)z80,60,40, 80,60 ,80,100,40,80,40,40 
(tl0)f+8f+f+8f+8f+f+*0ic+8f+8f+8f+f+ 

(tIO)z40,60,8O,6O,,80,100,60,,80f+8f+8f+f+8f+f+*0&c+f+f+8f+ 

(tlO)z80, 100,80 ,60,,80,110,80,124,60,120 
(tL0)f+8a+8f+8f+f+f+»04dBf+<c8>f+g8 

(tll)wl7z 50 ， 12 7, 1271 ： 4o5a*0&o2cl cl:I 

(tl2)|:4©p27r2rb8rg8r8 SpL00r2.g8r8：|w 

(tl4)z78,, 9805 |：4 r2..a+a+ r2.d+4 : I 

(t17)o5zl00,90, 80, 112,,80,100,82,,90,95, 100, 110,110r2.g8ab 

(tl7 )bfit<c>ff2eltfgab b&<c8rr2. rl rl 

(tt7)o5zll0,, 100,88 ,80,92bi<cc>b8.ga4rr4 

(tl7)>z 100 ,90, 100, 108,92,98,104,92,98, 104,92 ,98, 104,1 10 

(t17)agab8ab<c8>b<cd8>b<cd ez95,105,115def8efg8fga*4 


307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

)8 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 
3-18 
349 


(t3) 062 100, ,98, 104, 108,112,110cU c4d4e-8f4<c 8 > b-1 
(tajzieo^s.go.ss.ao, 100,90,102> f b-2<g' , g2<d* , g2b_ , 
(t3) , e-2g'f8e-4f8 Qu98gl4 gl& gl rl 


{t4)@u98o2@dl , a-l<a-<c* Qul00b-l@d0 
{t4) 'e-b-Ud 1 , d-a-l~l<c , @u80> 'a-l 


@u88o3>-lb-l く 

m<e-a-<c ， 


(t5)o4rlrl r2r8z 100 • 88 ’b-<dg*rr4 , gb-<df'r2...w 


(t6)olz 100 ,90,100a-4..a-r8a-4. b-4..b-r8b-4. 

(t6)zl00,9O<e-4..e-r8e-^4>b- <e-4..e-r 8 e- 8 .>b-<e -8 

(t6)zlOO,90d-4..d-r8d-~4>a- z 100, 90,100<d-4..d-r8d-4. 
(t 6 ) >a-4 . . a-r8a-4 . a-4. .a-r8a-4."*l*l 


(t7)o5zl0O,90,80,85,100,90,82e-8.d8.>b-8<c8.e-8.d8 
(t7)c2.z 90,85 >[b-<cr| 4 z 100 ,88,80d8.>g8.b-8"2 rl z 88,108 ,98 
(t7)o5| ： 3r8f8.g8.<c2 >： I r8b-8.<c8.g2 Qul05<cl& clw 

(t8)rlrlrlrl 260 ,65,70,75,70,65,60o4 

(t8>|:2{rrr ， d-f’ ’e-g’ ’ fa-’ ’gb-*■fa-’ ’e-g’ M ’ fd-8»z 65,60 
(t8){fd-fd-fd-fd-fd- fd-fd-fd-fd-fd-}2r8 ：| 

は 8) 360,65, 70,75,80,75,70,65,60,60 

(t8) | :2[rrr»df 1 " fa-"gb-’ F a-<c» »gb- 1 } 4 ( ， fa-, ， e-g 1 ， df ， it 
(t8)'dSf* 265,60 {fdfdfdfdf dfdfdfdfd}2：|w 


(t 10)zl14,60,,80,110,60,,80,60,, 100,80 ,110,60,,60 
(tl0)o3c+8>f+f+f+»0&df+f+f+ f+f+a +8 f+*0&df+f+f+ 

(tlO) 280,60 , f ,80,110,60,,80,60,, 100,80 , 110 
(tl 0 )I : 3f+f+f+f+ f+* 0 &df+f+f+ f+f+a +8 f+*04d@u60f+f+f+:I 


(t10)zlH,60,40,80,110,60,,80,60,,108,80,110,60,,60 
(tlO) <a 8 >f+f+- f+*0idf + f+f+ f+f+a + 8 f+«0&df+f+f+- 

(t 10 ) 280 , 60 ,,, 80 , 110 , 60 ,, 80 , 60 ,, 100 , 80 ,120 
(tl0)I:2f+f+f+f+ f+t0&df+f+f+ f+f+a +8 f+«O4f0u60f+f+f+：I 
(tl0)z80,60,,,80,110,60,,80,60,,80,60,,114 
(tl 0 )f+f+f+f+ f+* 0 &df+f+f+ f+f+f +8 f+f+<f 8 
(tl0)zll8a4x$40,SlO,Sl4 f 2r4 

(tlO){@ul0c+c+eul5c+c+®u20c+c+@u25c+c+eu3Oc+c+@u35c+c+@u40c 
+c+@u50c+c+Qu55c+c+@u60c+c+Qu65c+c+Qu70c+c+@u75c+c+@u80c+c+@u85o 
+c+@u70o+c+«u6Oc+}1 
350: 

351: 

c 8 .c4.：I rlrl 


352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 
de 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 
0 

388 

389 

390 

391 

f+ 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 


(tl0)r2x$40,$l0,$14,0 
(tll)o2Qul27| ： 8c4. 


(tl3)rirlrlrlrlrlrl 

(tl3)o8@aeal27{fedc>bagfedc>bagfedc>bagfedc>bagfedc>bagf)lw 
(tl4)o4zlO0,90, 1101 ： 4rl r4.c+c+c2：| rlrl 
(tl5)z70 F 75,80,75,70,85 

(tl5)o3r , a-<c , , b-<d , < * ce-' r 8 > ' b-<d 1 r * a -8 . <c' ， b<crr4 
(tl5)r , a-<c , , b-<d , <* 06 -^ 8 > , b-<d , r , a-8. <c' < , ce- , >r4 rl 
(tl5>z 70,75 ,80,85,75,70,85 

{tl5) , b-<d ,, b-<d , < , ce- 1 *df»r 8 >*b-<d*r 1 g 8 .b-* , g<c , r4w 
(tl6)o 4270,50,701: 32a+8a+a+ : Iw 


(t9)r2 

(tl,9)zll2, ,100, , 108,98 ,88o5r4fig*4f8t(fed|4 
(tl,9)>a2<rzll2,, 102,92 , 110, , 100 ,90,8Oc*44d«8eff*4ig*8fed 
(tl,9)zlOO,90,78, 88 , 8808 .>b8.geie2 

(tl,9)r4> 288 , 90 ,92,94,96,98, 100,102,9 8 ,106,110ab<cdefgab&<c 

(tl,9)2100,,88,,92,,95,98>b*4&<c*32>aia2b&<cde 
(tl,9)zl08,, 88,100,95,,98,10 1,104>b«4& く c*32>a8 . く d~4c+&defg 
(tL,9)zllO,,100,88,104,88a+*44b*32g8ea2e8 
(tl,9)zl04, 114,100,78 ,95, 100,8 8, 100, 110b8<c>g8ea4.aeb<c 

(t2)z 401601 ： 2| ： 4oS{c<c>c<c>o<c)4：| I :4 〇 5 (dfdfdf)4 : I 
(t2)I ： 8o4[a<g>a<g>a<g>)4：| : I 

(t3)«u 88041 :2*cg,*768: I 

(t4)z9 8,92021 :2 f d<f **384 , a<«<d , *384：I 

(t6)o2zl00,9Od2...>a <d2..d8> a2...e al 

(t6)zl00,90,I00,90,95<d2...>a <d2..>gg+ 2100,9 0a2...e 

(t6)zl00,95, 100, 105 ,110,100 ,110a"4<egg+ae>«b0,-8191,48a4.@b 


(tlO)z40,6O,, 80 ,100,6O,60o2f+4f+f+r8f+*0&c+4f+f+r8 
(tlO)z80, 100,80 ,60,40,100,60,,,60f+8a+8f+8f+8f+*0&c+4f+F+f+ 

(110} 240,6 0,,80, 100,50,601 ： 2f+ 4f+f+ r8f + *0&c + 4f+f+r8 
(tl0)z80,100,80,60, ,80,100,60, , ,60 
(tl0)f+8a+8f+8f+f+f+*0&c+4f+f+ftff:| 

(tlO) 240,5 0,,80,100,50 1 6Of+4f+ffr8f+*0&c+4f+f+r8 
(t10)z80, 100,80 ,60,,40,100,60,60,40,60,60 
(tlO) f + 8a<-8f + 8f+f+f+*0&c+f + f+8f+f+8f+ 

(tll)w2w9wl2z50, 127,1271 :4o5a*0io2cl cl : 丨 

(tl2)©b 0,514 5,l@ul00| : 4@p27r2rb8rg8r8 ®p100r2.g8r8 : I 

(tl4)z78, ， 98o5| ： 4r2..a+a+ r2.d+4 : I 


F (B) 


(tl,9)2100,,88, 100,90,95 c&d8>a~2b8 く cd 

(tl,9)2108,,60,95,90,,95, 100, 105d&e>aa2g+4ab<cd 

(tl,9)zl08,,85,75,70,80,88,,,90,85,90,95, 100, ,75 

(tl,9)d&e8>@q0at6f«6®q2ef(e&f&e}16dc>b<cd>g*4&a*20g@u88g& 

(tl,9)g'4z75,80,85,90,95, 100,105 ,90,95,10Of8gab<cdecde 
(tl,9)z85, 110, 100,75,88,108,95,85,90,95,100e8<c>b8ga4<c>eab 


678901234 5 67890123456789012834 5 6789012 34 5 67 89012 34 5 678901234 -5 678 
5 555 66666666667777777777888 b 8888888999899999990000000000111111111 
444444444444444444444444444 >4444444444} 4444444555 5 555 555555555555 
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Oh!X 1995.6. 


►資料靖求ってお金がかかりますね。封讲，封简，切手(返信用270円も），1枚出すたびに 
400円はかかりますから，10社に出したら4,000円,100社に出したら40.000円。就職活勋す 
るために脚かねば……。 今田智宣 (20) 
























519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 
b -， 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 


(tl8)z85,, 1051 :8o3bbf8 bbf8 bbf8 bbf8：| 

/- D - toCODA + CODA - 

(tl)o5zl00,90,80,85,100,90,82 

<tl> ， g8 ■ く e- ，， f8 . く d.'dSb- 1 *6-8.<c*'g8.<e-»'f8<d ( 

(tl) ， e-2.<c ， z90 ， 85{r ， db- ， *e-<c，M z 100 ， 88,80 ， f8 . く d ， g8. ， d8~2 

(tl)z95,105,115, 110, 100,90, 100, ,78rde-fd>b-gb-&<c8o8 
(tl)zl08,98,, 100, 110,95{rb-g&.)4 f2. {re-f}4 

(tl)c2.zU4,98, 106, 106{rb-g)4 b-*4 & <c*140>(rb-<c}4 

(tl)e-2&e-8zl 10,88 g4. <cl'l 

(t3)o6zl0O,,98,104, 108,112, U0cl& c4d4e-8f4<c8> b-1 
{t3)2l00,95,90,85,80,100,90,102> , b-2<g ,, g2<d , , g2b- f 'f2a-' 
(t3)'e-Zg'f8e-4f8 @u98gl& gl& gl rl 

(t4)@u98o2@dl , a-l<a-<c , @ul00b-l@dO Su88o3 f e-lb-1<d 1 4 
(t4) , e-b-l<d , , d-a-l~l<c , @u80>'a-1 * 1"1"1<e-a-<c f 

(t5)o4rlrl r2r8z 100 ,88’b- く dg’rr4 
(t5)*gb-<df'r2... rlrlrl rlrlrl 

(t6)olzl00,90, 100,90 ,80a-4..a-r8a-4a-a z 100 ,90b-4..b-r8b-4. 
(t6)zl00,90, 100,90 ,80,90<e-4..e-r8e-8.d>b-g 
(t6)zl00,90, 100,80 ,90e-4.•e-r8e-8.b-<e-8 
(t6)zl 00,90 d-4..d-r8d-"4>a- z 100 ,90, 100 く d-M..d-r8d-4. 

(t6)>a-4..a-r8a-4. a-4..a-r8a-4.H 

(t7)o5zl0O,9O,8O,85, 100 ,90,82e-8.d8.>b-8<c8.e-8.d8 
(t7)c2.z 90,35 >{b-<cr}4 z100,88,80d8.>g8.b-8"2 rl 
(U) 288,108,9805 | :3r8f8.g8 . く c2>: | r8b-8. <c8.g2 ®ul05<cl& cl 

(t8)rlrlrlrl z60,65,70,75•70,65,60 

(t8)o4|:2{rrr’d-f ， ， e-g ， ， fa- ，， gb- ，， fa- ，， e-g ， |4'fd-8 r z65,60 
(t8){fd-fd-fd-fd-fd- fd-fd-fd-fd-fd-}2r8 : | 

(t8)z60,65,70,75,80,75,70,65,60,60 

(t8> | JUrr’df ’ ， e-g ， 'fa-Hgb- ，， a- く c ， }4{ ， fa-"e-g , ’df，& 


18 

557; (t8> W’z 65,60 {fdfdfdfdf dfdfdfdfd} 2 ： I 
558 ： 

559 ： 

560 ： (tl0)zl14,60, f 121,110 ,60,,80,60,, 100,80,110, 60,,60 
561 ： (tlO)o3g8>f+f+<c+*0&>df+f+f+ f+f+a+8 f+*0&df+f+f+ 

562 ： (t10>z 80,6 0" , 80,110 ， 60, ,80, 60 ，， 100 ， 80，110 
563 ： (tl0)| ： 3f+f+f+f+ f+*0&df+f+f+ f+f+a+8 f+*0&d@u60f+f+f+ : I 
564: (t10)z114,60,40,80,110,60,,80,60,, 108,80 ,110,60,,60 
565 ： (tl0)<a8>f+f+ f+*0&df+f+f+ f+f+a+8 f+*0&df+f+f+ 

566: (tlO)z80,60,,,80,110,60,,80,60,, 100,80 ,120 

567: (tl0)|:2f+f+f+f+ f+ 本 0&df+f+f+ f+f+a+8 f+*0&f®u6Of+f+f+:| 

568 ： (tl0)z8O,60,,,80, 110,6 0,,80,60,,80,60,,1 14 

569 ： ( tl0)f+f+f+f+ f+*0&df + f + f+ f+f + f + 8 f+f+<f8 zU8a4 

570: (tl0)xS4O,$10, 314,2 {Qu5c+c+c+@ul0c+c+c+@u15c+c+c+@u20c+c+c+ 

®u25c+c+c+@u3Oc+c+c+Su35c+c+c+@u40c+c+c+c+Su50c+c+c+@u55c+c+c+Su 

60c+c+c+@u65c+c+c+@u70c+c+c+c+@u60c+c+c+@u5Oc+c+c+@u4Oc+c+c+}2. 

571:(110){@u2Obb@u30bb@u4 0bb@u50bb®u60bb@u70bb@u80bb@u90bb@u 100 

bb@u90bb@u80bb@u70bb®u60bb)2. 

572: (tlO)®u50{bbbb@u40bb@u20bbb}4xS40,S10.S14.0 
573 ： 

574 ： (tll)wl3o2®ul27|:8c4..c8.c4.：| rlrl 
575 ： 

576 ： (tl3)r*1728 o7@ar2..z 100 ,90 ， 80,70,60,50,40,30{fedc>bag 18@u 
80 
577 ： 

578 ： (tl4)o4zl00,90, 1101 ： 4rl r4.c+c+c2：I rlrl 
579 ： 

580 ： 

581:(t15)z 70,75 ,80,75, 70,8503 r , a-<c ,, b-<d , く， ce- ， r8> ， b- く d ， r 1 a-8• 
<c* 

582: (tl5)’bfcT r4 r , a-<c ,1 b-<d , く , ce-’rB 〉 , b-<d , r'a-8.<c f <'ce-'>r4 
583 ： (tl5)rl 270,75 ,80,85,75,70,85 

584 ： (tl5) , b-<d ,, b-<d , < , ce~ , *df* r8> , b-<d , r , g8.b- >, g<c , r4w 
585 ： 

586 ： (tl6)o4z70, 50,701 :40a+8a+a+：| 

588: (tl8)z85, ,951 ： 8o3bbf8 bbf8 bbf8 bbf8:| 

589: 

590 ： /- G - 

591 ： / 譜面 +2 小節 
592 ： 


593 ： (tl)rlrlrl rlrlrlrl _48r2r8o4z68,?8,88g8<c8g8 
594 : (tl)¥7z78,94,82,70,80,90,95,85d8.a8.f4,>a8<c8 d8.a8.f8~2 

595 : (tl)z90,80,70,6O,88,,92,94,70,75,82,,78g8.g8.e8c8.>g&a8.(e 
596 : (tl)a4>g8<c4>b4<cQbO ， -8191 ,24g4@b 0 280,94 ,38d8.a8.f8*2 

597: (tl)z80 f 94,88d8.a8.f8~2 z95,90,72,84,80,70,64g8.g8.c8g8 . g8 

.c8 

598 ： (tl)>a4r4..z 70 , 75 , 80 ,85,90,90,80,60,92ga<cde f8.d8.>a8<g2 
599: (tl)z90,80,60,92f8.d8.>a8<g2 

600 ： (tl) 295,90 ,72,84,80,70,64g8.g8.c8g8.g8.c8 >a4r2. 

601 : • 

602: (t6)o2zl00,90, 100,90 ,80d2...>a <d2..>gg+ zl 00,90 a2...e 
603: (t6)a2..a 8 z 110, ,90, 100 ,90,80<9b-3415d*2&@b0d*178>a <d2..> 
gg + 

604: {t6)zl00,90,8O,108a2^8.aa<(a8.b),12 zl 00,90 a2..>a8 

605: {t6)¥7z 100 ,90,100,90,80, 100,90 <d2...>a <d2..>gg+ a2 ..• く e 

606 : (t6 )zt0O , , 105 ,,110,, 110g + *4&.a<68a&b8 .b&@b683 ,-8191 ,36b'4®b0 

607 : (t6)zl00,90d2...>a z100,90, 100 ,80<d*2.d>gg+ zlO 0 ， 90 a2...e 

608: (t6)a2..a8 <d2...>a く dl >zl0O,90a2...e al 

609 ： 

610: (t2)|:2|:4o5{c<c>c<c>c<c}4：I I ： 4o5{dfdfdf}4 : I 

611: {t2)|:8o4{a<g>a<g>a<g>}4 ： I :| ¥7|:3|:4o5{c<c>c<c>c<c}4 ： I 

612: (t2)| :4o5{dfdfdfJ4：I I:8o4(a<g>a<g>a<g>}4 ： | : I 

613 ： 

614 : (t3>®u88o4| :2*cg ， *768: | ¥7 I:3 ， eg ， *768:| 

615: 

616: (t4)o2z 98,941 :2 f d<f , «384 , a<g<d , *384：| 

617 ： (t4)¥7|:3 , d<f , *384 *a<g<d* <384: I 

618 ： 

619: (t5)@lo6q8 - llrlrlyS7e,lrl zll8, 108 ,98, 100 ,90, 102,8862 d2 
620 : (t5)c2.r4 r2(r>bgj 2 a4.e8"2 r2.z 100 ,80,95,95 {rrd>g<e&e)4 
621:{t5)¥7zlOO.90,80,100,92,90, 100,110,92, ,92g2.(rfe}4 
622: (t5)f4.<c4.>{rb<c}4 {d>g&g&J 2g4r4 

623: (t5)z90,110,78,98,90,100,110,78,98r4{rdg)4d+*4e*44>b8<cd 

624 : (to)>b*4<c»140r4 z90, ,100, 1 10,78,98r2r8g8&{ga<c}4 

625 ： (t5)>g<4aU40r4 r2r 8280,9 0, r 100 ,110,120, 127 , 100 ,88 , f 80, 100 

b4. 

625 ： (t5)<c2 & (cde}2 {fe>a&}2a4{r<cg}4 z79,92,85d*4e*44r>a4r4 . r 

627 : (t5)r 2278,83 ,78, 100, 88g8d8a*4g*20a8 

628: 

629 ： 

630 ： (tl0)z80,60,,60, 100,60 ,60o2f+4f+f+8.f+*0&c+4f+f+8. 

631 ： (tl0)z80, 105,80 ,60,80,40,100,60,80,60,80 
632: {tl0)f+8a+8f+8f+f+f+*0&c+4f+f+f+f+ 

633 ： (tl0)z40,60,,60, 100 , 60 , 60 f+4f+f+8.f+*0&c+4f+f+8. 

634 ： (t10)z80 f 105,80 ,60,80,40, 100, 60,80,60,80 
635 ： U10)f+8a+8f+8f+f+f+*0&c+4f+f+f+f+ 

636 ： (tl0)z40,60,,60, 100 ,60,60f+4f+f+8.f+»0&c+4f+f+8. 

637 : (tl0)z80, 105,80 ,60,, 80 ， 100 ， 60, 80 ,60，80 
638: (tl0)f+8a+8f+8f+f+f+*04c+4f+f+f+f+ 

639: (tl0)z40,60,,60, 100,60 ,60f+4f+f+8.f+*0&c+4f+f+8. 

640: (tl0)z80,6O, 100,80 ,60,80,80,100,60,80,60,80,60,80 
641 ： (tl0)f+f+a+8f+f+a+8f+«0&c+f+f+8f+f+f+f+ 

642 : (tl0)¥7z80,60,80,60,80,60, 100 ,60,80,80f+f+f+8f+f+8f+c + f+f+8 
f+4 

643: (t 101 z 80,60 ,100,80,60,80,80,160,80,60,80,60,80 
644 : (tl0)f+f+a+8f+8f+f+f+»0&c+8f+8f+f+f+f+ 

645 : (tlO) 280,68 ,80,60,80,60, 100,60 ,80,80 
646: (tl0)f+f+f+8f+f+8f+c+f+f+8f+4 

647 ： (t10)z80,60,100,80,60,,, 100,6 0,,80,60,, 100,100 
648 : (tl0)f+f+a+8f+f+f+f+c+f+f+f+f+f+a+a+ 

649 ： (t10)z81,60,,80,,60,, 100,60 ,80,60,80 
650 ： (tl0)fff+f+f+f+8f+f+c+fff+8f+f+8. 

651 ： (110)z80,60,100,80,60,80,80,100,80,60,80,60,80 
652 ： (t10)f+f+a+8f+8f+f+f+*0&c+8f+8f+f+f+f+ 

653 : (tl ⑴ z80,60,80,60,80,60,80,1 00 ， 80 f+f+f+8f+f+f+f+f+*0&c + 4f+4 
654 ： (t10)z81,60,,80,,60,, 100,60 ,80,60,80 
655 ； {tl0) | :5f + f+f+f+f + 8f+f+.c + f + f + 8f + f + 8. : | 

656 ： 

657: (tll)w2wl2z50, 127, 127 

658: (til)| ： 4o5a*0&o2cl cl : | ¥7| ： 6o5a*04o2cl cl:I 

659: 

660: (tl2)|:4@p27r2rb8rg8r8 @pl00r2.g8r8:| 

661:(tl2)¥7| ： 6@p27r2rb8rg8r8 @pl00r2,g8r8: | 

662: 

663: (tl3)r*1536 ¥7r*1344 o8@ar2@al27 

664 : (tl3)(fedc>bagfedc>bagfedc>bagfedc>bagfedc>bagfedc>bagfedc> 

bagfedc>ba}2*1 rl 

665 ： 

666: (tl4)z78,,98o5| ： 4r2..a+a+ r2.d+4 : I ¥7|:6r2•.a+a+ r2.d+4:| 
667 : 

668 ： (p) 


リスト 5 THE SUMME 闩 OF ’68 用カウンタ表示 


1:00005280 00000000 
5:00002580 00000000 
9 ： 00000C60 00000000 
13 ： 00003D8O 00000000 
17:00000600 00000000 


2:00003780 00000000 
6:00004200 00000000 
10:00004200 00000000 
14:00004200 00000000 
18 ： 0O000C00 00000000 


3:00005280 00000000 
7 ： 00001B0O 00000000 
11:00005280 00000000 
15:00001200 00000000 


4:00005280 00000000 
8:00001800 00000000 
12： 00003780 00000000 
16:00001980 00000000 


リスト已トウインクルトウインクル 


日本音楽著作権協会（出 ) 許諾第 95701 83-50 1 号 
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：========== TWINKLE.ZMS ================== 

/ twinkle. 2 ms 

////////////////////////////////////////////////////////// 

/ トウインクルトウインクル / Wink 

/ 

/ 作 ! 司：秋元康 

/ 

/ 作曲 • 辑曲：ジェイムス下地 

/ 

////////////////////////////////////////////////////////// 

/ 


12： 
13 ： 
14 ： 
15 ： 
16 ： 
17 ： 
18 ： 
19: 
20： 
21 : 
22： 
23 ： 


/ 製 MfUj 95/02/03 〜 95/02/09 


.comment Twinkle Twinkle / Wink for SC-88 by M.Hasunuraa 


(i)(bl) 

(m01,5000)(amidill,01) 
(m 03,500 0)(amidiOl,03) 
(mO 5,5000 )(amidi07,05) 
(mO 7,5000 )(araidi04,07) 
(mO 9,500 0)(amidi05,O9) 
(mil, 5000} (amidilO,11) 
<ral 3,50001 (amidi!5 ,13} 


{m 02,500 0)(amidill,02) 
(m04,5000)(amidi 02 ， 04 ) 
(m06,5000>(amidi04,06) 
(m 08,500 0)(amidi05,O8) 
(ml0,5000)(amidi06,10) 
(ral 2,500 0}(amidil0,12) 
(ml4,5000)(amidil6,14) 


► 4 月から会社員。 4 月から東京都民。念願の技術屋になった。給料 U が楽しみだなあ。 

雨宵光児 (20) 東京都 


0h!X LIVE in '95 
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24 ： 
25 ： 
26 ： 
27 ： 
28 ： 
29: 
30 ： 
31 : 
32 ： 
33 ： 
34 ： 
35 ： 
36 ： 
37: 
38 ： 
39: 
40 ： 
41: 
42 ： 
43 ： 
44 ： 
45 ： 
46 ： 
47 ： 
48: 
49 ： 
50 ： 
51 ： 
52 ： 
53 ： 
54 ： 
55 ： 
56 ： 
57 ： 
58 ： 
59 ： 
60 ： 
61 ： 
62 ： 
63 ： 
64 ： 
65 ： 
66 : 
67 ： 
68： 
69: 
70: 
71: 
72 ： 
73 ： 
74 ： 
75 ： 
76 ： 
77 ： 
78: 
79: 
80: 
81 ： 
82 ： 
83 ： 
84 ： 
85: 
86 : 
87 ： 
88： 
89 ： 
90 ： 
91 ： 
92 ： 
93 ： 
94 ： 
95 ： 
96 ： 
97: 
98 ： 
99 ： 
1C0： 
101 : 
102： 
103 ： 
104: 
105 ： 
106 ： 
107 ： 
108: 
109 ： 
110： 
111： 
112： 
113 ： 
114 ： 
115 ： 
116 ： 
117: 
118: 
119 ： 
120： 
121: 
122： 
123: 
124: 
125: 
126 ： 
127 ： 
128 ： 
129: 
130 ： 
131 ： 
132 ： 


(ral 5,5000 ) (atnidi03,15) (ml6 ,5000 ) (amidi08 ,16 ) 
(ml 7,5000 )(amidi09,17) (ml8, 5000 )(amidi12,18) 
(ml 9,5000 )(amidil3,19) (ra20,5000)(amidi14,20) 



/SC-88 system setup 


.roland_exclu3ive 510,S42 {0,0,127 , 0} 
/ SC-88 MODE 1 


.sco3_reverb 

3 

2 


120 



0 ) 


0 / reverb macro 

/ reverb character 
/ reverb pre-lpf 
/ reverb level 
/ reverb time 
/ reverb delay feedback 
/ reverb send level to cho ： 


(t 01,02 ,03, 04,05,06,07,08) eiS41,S16,S 42 
(t09,10,11,12,13,14,15,16) ®i$41,S10,S42 
(tl7,18,19,20) @i$41,$10,S42 



(tl) 

t96 

nllxS40,$la,$14 l 1,2 
i0,2@2@vllOul00p3rQrl 
r2 

rlrl rlrl rlrl rlr2 
L8rrr tl32r4. 


o2q4L4ullC 

I ： 4c| , ce , : I 'cS.e'u-aS^lSe^ 

I :4c| ， ce ， ： | '0166^-251 :3 ， cl6e ，： |u 
I ： 4crce' ： | , c8.e'u-25*cl6e , u 
I ^c'ce 1 : ILlBceer^e'u-aSI :3 ， ce ，： |uL4 

I : o2L4ullO |:4 
I:4c| ， ce ， ： I ， c8.e ， u-25’cl6e，u 
I :*Jc| ， ce ， ： | ， cl6e ， u-25| :3 ， cl6e ，： |u 
I :4c| ， ce ， ： | 'cS.e'u-ZS'clSe^ 

I rSc'ce 1 ： ILlSceer^e'u-aSI ： 3 , ce , : |uL4 
: | | r2. *0166^-251 iS'ciee 1 : |u 


| :4c| ， ce ，： | 'cS.e'u-ZS^lSe^ 

I:4c| ， ce ， ： |•cl6e ， u-25|:3 ， cl6e，：|u 
I:4c| ， ce ， ： | ， c8.e ， u-25 ， cl6e，u 
I:3c ， ce’ ： |L16ceer ， ce ， u-25|:3 ， ce ，： |uL4 

rlrl rlrl rlrl rlrl ccccoccc 

ccccl ： 4cl6u-20c8u:|(cc)cc L16ceer , ce , u-20| : 3'ce' : IuL4 


I:4c| ， ce ， ： I , c8.e , u-25 , cl6e , u 
I:4c| ， ce ， ： | ， cl6e ， u-25|:3 ， cl6e’：|u 
I:4c| ， ce ， ： | , c8.e , u-25 , cl6e , u 
I r3c ， ce，z ILlSceer^e'u-ZSI | 3’ce* : | uL4 
: I r8. 


<t2) 

allrQrl 

r2 

rlrl rlrl rlrl 
L8rrrr4. 


o3L16q4| : I ： 3u85c+u65f+f+r：I u65| ： 13rf+f+r ： 
I ： o3L16q4 

I : u85c+«0u65 |:32rf+f+r : I : | 

| ： 4I:3u85c+u65f+f+r：| u65| : 13rf+f+r：| : I 


85c + *0u65| : 32rf+f+r ： I 
85c+lu65rl rlrl rlrl rlrl 



: I u65| ： 13rf+f+r: | : I 


(t3) 

nli0,2@37evl00ul00p3«el0r 
y 126,1 r2 rlrl rlrl rlrl rlr2 
o2@v90ul20L8rrrq6>b_<c+f 


o2@v!07ul2Oq6 
L4e-e-a-a-ffb-b- ffa 


a ：：： 


ffb-b- <cccc 


-a-b-b 

>ffff 


I : 

o2L4q4 

b-b-b-b -， 


-aaaa a-a-a-a-e-e-e-e- 
-c+c+>b-b-< ccccffff 


b-b-b-b-aaaa a-a-a-a-e-e-e-e- 
e—e—a—a—c+c + >b*-b— f + f+f f b**b—b—b— < 

I:>b—b—a-a-ffb—b- f+f+a—a- く c+c+c+c+ 
^b—b—a—a-ffb—b— f+ffb—b—b—b**< ! I 


in ： i 

>b-b-a-a-ffb-b- f+ffa-a-<c+c+c+c+ 
y r+f+a~a~ffb — b~ s — e-ffb-b-b — 


rlrl rlrl rlrl rlrl 
Qv70>c+c + e-e-fff+ f+ < 

@v85>ffff| ： 4fl6f8 ： |f8f8fff+r<@vl07 


133: 

134 ： 

135 ： 

136 : 

137: 

138 ： 

139 ： 

L40: 

141 ： 

142 ： 

143 ： 

144 : 

145 ： 

146 ： 

147: 

148 ： 

149: 

150 ： 

151 ： 

152 ： 

153 ： ull0| ： 4r2.rf+ff+a-b-^2 rlrl : | |rl:| 

154: 

155 : rlrl rlrl rlrl rlrl 
156: 

157 ： o5L8b-4.c+ A 2rl rlrl 
158 ： f+4.>b-*2<rl rlrl 
159: r.c.c+e - .c+.e-f1 rlrlrl 
160: 

161:ul10 

162: | :8r2.rgf+gab*2 rlrl : I 
163: 

164: / 

165: (t5) 

166: n7i8,2e56@vlOOul00p3r / hit 

167: r2@yl, 566,44 0y1,S 63,54 @y1,564,94 
168: rlrl rlrl rlrl rlr2 
169 ： 

170: o4ul15L8@e30rrrq6b-<c+f@e80 
171 ： q8b-4b-4a-2rl rlrl 
172: q8b-4b-4a-2rl rl 

173: L16®e30rq3fff | : qSf8q3f ： Iq5f8q8®e80f4 
174: 

175: | : r*3072 

176 : | : 4q8o5b-4b-4a-2rl rlrl : I |r1 : I 
177 ： 

178: rlrl rlrl rlrl rl 

179 ： Qe30rq3b-b-b- | : q5b-8q3b- ： Iq5b-8q8@e80b-4 
180: 


I ： 4>f+f+aaf+f+bb 


>f+f+aaf+ffbb ggf+f 


<dddd 
f+bbbb<:| 


n2i0,2Q10@vl00®uU0p3r 
o5L8rb-<o+f b-^b ノ a-2 rl 

b ノ b-"a-2 rl 


r2r2. 

rlrl rli4@99r2.L8o5@vl00ul00rc 


c+ . >b-l6&b-2. <r2.rc 
c+.>b-16&b-2. <rl 
rlrl rlr2.rc 

c+.>b-16&b-2. <r2.rc 
c+.>b-164b-2<b-f e-1 


181: rlrl rlrl rlrl rlrl rlrl rl 
182: Qe30| ： 4q7fl6q5f8 ： |f8f8q6L4fff+r 
183 ： 

184: |:8 

185: @e80q8o5b4b4a2rl rl|rl:I 

186 ： @e30 し 16rq3bbb|:q5b8q3b:Iq5b8 q8b4 



189 ： 


(t6) 

n4i0, 


26Qvl009ul00plr@2l2 


190: 

191 ： 

192 ： 

193: 

194: re-fb- >a-<e-<u+10a-q2u-20cq8u 
195 ： c + >f"<a-f>f /, u-10fu< 

196: 


@vS0o4L8ul00 , fc+* >f<c+e-> 
f>f* 
re-f 


00 ’ fc+' 
-b-<o+>f-q4fq8 


197: , fc+ , >f<c+e->a-b-*<e- 
198 ： f>f~b-<c+>f*q4fq8 
199 : < f+ 4c + q2f+q8f*>a-<c 
200: c+>fb-<c+f2~4 
201： 

202: rtri rlrl rlrl rlrl 
203: 

204: | : r*5952 |rl i9®26o2"20 , e-lb-<e- 

205: i0@26rl 

206 ： 

207 ： P 3o4@v70ul02| ： 3q7f4.q3f ： |q7c+2 
208: f4.q4fq7f4.q4f Ll6rrfrra-rrf2 
209 : rlrl r2.L8rq6<c> rl 
210 : 

211 ： pl@v6Oul00 

212: o4L8q7e-c+f+f*2 e-ofa-4cff4 
213 ： >fa-b-<c+*2 >fa-b-<f"2 
214: f+>b-<e-f+"2 f>fa<c4c>b-<c 


guitar (L) 


215 ： >b-a<c>a^2 a-4.g~2 

216: 〇 4 I: ， cfa-2, ， 4:| 1 >b- く c + f+1 ， 

217: f>f<cf4c>f<c^lrl 

218: 


219: 

220： 

221 : 

222 : 

223 ： 

224 ： 

225 ： 

226 ： 

227 ： 

228: 

229 ： 

230 ： 

231 ： 

232: 

233: 

234: 

235 ： 

236: 

237 ： 

238 ： 

239: 

240 ： 

241 ： 


/ ====================== 

(t7) 

n4Qul00plr 

r2 

ul05o4L4rrra-r>a-<rf 
>b-2a-4 <q5c4q8 >ra-ra - く 

rrra-r>a-<rf 

r8> f+<q3c + 8q8r8> f8r 

>b-8&b-4.r8<u-20f8b-2 


(t8) 

n5i 0,282 S«vl009ul00p2r / guitar (R) 

®v70o4L8u90f>f<c+e->a-b-~<q4e-q8 

f>f'b-<c+>f*q4fq8 

re-fb- >a-<e-<u+10a-q2u-20cq8u 

c+>f*<a-f>f"u-10fu< 

f> f<c+e->a-b-~<q4e-q8 
f>f-b- く c+>f - q4fq8 
<f+*c+q4f+q8f*>a-<c 
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Oh!X 1995.6. 


►おそらく私の書き間違いでしよう。私の所有機種は 「 X 68000 CompactXVIj ではなく 「X 
68030 Compact 」 です。これをいいたくて……。 山下守政 （19) 兵沖:県 

(相.当者：すみませんでした） 














242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 


c+>fb-<c+f2"4 

rlrl rlrl rlrl rlrl 

I : r*5952|rl o4"20 f ce-a-l 1 ,3_：|rl 

rlrl rlrl rlrl rlrl 

Qv 6011100 

o4L8q7| : e-o+f+f*2 : I 

>fa-b-<c+"2 >fa-b-<f~2 

f+>b-<e-f+"2 f>fa<c4>a<c4 

b-4.<c~2c+4.>b-^2 

〇 4 | : ， cfa-2.,3:|•>b-<c+f+l , 

f>f<cf4c>f<c A lrl 

(t9) 

n5dul00p2r / 〃 

r2 

u98o4L4rrra-r>a-<rf 
>b-2a-4<c4 >ra-ra-< 

rrra-r>a-<rf 

r8>f ♦<cj3c.8q8r8> f8r 

>b-8itb-4. r8<u-20f8b-2 


(tl0> 

n6i0,l«25«vlO0ul00p3r©gl2 / guiter (C) 

r2 

Qv90u80o4L4c+>b->a-<q6cq8 c2>b -2 
b-2q6a-4 く c4q8 c+1 

>b-<b->a-<q6cq8 c2>b-2 
b-2a-2<fl r4 

rlrl rlrl rlrl rlrl 

I : r*5952|rlo2b-l：| 

i 9,2 @26@yl,$ 21,78 @yl,S 64,74 r2.ull7r8.o3@dlc+48f+24 

o4L8c+.>@d0f+.<q4c+ q8®dle-•>a-.<q4@d0e- 

q8@dlc.>f•<q4@d0c q8@dlc.>b-.q7@d0<u-10cu 

@dlc+.> f+.<q4@d0ct q8@dle-.>a-.<q4@d0e-q8 

r®b 2732 ,1366,6a-16&@bl 366,0 ,0a-16&@b0a-16 

q4u-10'a-16e- r ur q7c.> f.<q4c 

L16q7@b-683,0,6c+&@b0c+f+q6b-r<c+r>b-L8<q8c.>q5a-.<q5c> 
L16q7cr0dla-<c8>q4@d0a-rq6u-10 1 b-fc+ 1 
rqs^-sfc+'u-ae^-fc+'u+ao^-sfc+^-aoqafru 
q7 , b-f+ , u-35 , b-f+ , u+10 , b-f+ , u , b-f+ , 

， b-f+ ，， b-f+ ， r ， a8f ( ， a8f’u-25 ， g8•f ， u く , cf•r> 

(r く c+c>b-a-f+f e-c+e-|2. 

I ： 3@bl366e-&®b2049e-&Qbl366e-&eb0e-_15 ： |r2®v90rl 

rlrl rlrl rlrl rlrl 
rlrlrl 

rlrl rlrl rlrl rlrl 

rlrl rl9yl,$64,48r2...o2ul06@qlf+48<c+24 
o4L8f+4f+4e.e.{rf+g}f+2f+. f+. f+ 
g2e.f +.q3b- rbbrbrrr 

o5q7L16f+f+q4f+erdrc+r2 r4rrq7ed e.d.c+ >ba.g. 
f+.e.def+r8r2 <rrf+rre8rd8rc+8rd>u-20f+u 
Qm50f+l@m q6<f+rre8rdr d8rc+rr>br 
u-20@q2f + 4f+4L8e.u@m30b.<q5c+®q2d2i 

: $cc,10 / all ch. fadeout 

d2@m 

q6L16o4<f+>rru , f+<e , rr , f+<e , r r’e<e’rr’e<f+’rr’e<e’ 
rr , f+<d , rr , f+<c+ , rr , f+<d , rr , a<e , rr , f+<d , r 
r’f+<c+’rr’f+<d’rr<e> rr , f+<d'rr , f+<c+ , au-20f+u 
く f+rrerrdr c+rdrc+>bu-20aub 
rargf+edef+4r4 r2reu-20aub く du-20c+>b<ud 
c+.>b.agf +.e. def+a8.b-8 r8b4."2 


(til) 

nl0i0,2®9@vl00ul00p3r@el0Oerl / hihat 

@y$18,75,65 @y$ld,75,127 QySlc, 83,64 
o4L8q4u40rra+r 

I : a+ra+ra+<u80d+>|u40a+r ： |u70<b*0&>u40a+r 
I : a+ra+ra+<u80d+> u40a+r：| 

I : a+ra+ra+<u80d+>|u40a+r ： |u70<b*0&>u40a+r 
I : a+ra+ra+|<u80d+> u40a+r：|rrr r4 

o2L16u80de5O 

I ： 8f+f+a+8 f+f+a+8 f+ r f+<<<d+»a+8 f+f+a+8 : I 

I ： l：8 

|:4f+f+a+8 f+f+a+8 f+•f+ くくく d+ ， a+8 f+f+a+8 : | 


i • 

I ： 4f+f+a+8 f+f+a+8 f+'f+<<<d+'a+8 f+f+a+8 :|:| 

〇 4 | : u60b-4u40b-4r4b-4 : Iu60b-4r2.b-4r2 . 

| ： b-4r2. : | | : b-4r8b-8r2:I b-2b-2b-2b-2 b-lrlrl 

o2u80 

I ： 32f+f+a + 8 f+f+a+8 f+» f+<<<d+'a+8 f+f+a + 8 : I 

/=================================z============r==== 

(tl2) 

nl0rdrl / maracas 

r2 

ey$18,60,62 ey$lc,60,127 Qy$ld, 60,20 
rlrl rlrl rlrl rlr2 
r4.r4. ®y$la f 70,75 


351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 
383 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 
4 20 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 
45-1 

455 

456 

457 

458 

459 


o4L16u80q4 

I : 

r2r8ccrra+a+ r2r8ccra+a+a+ r2r8ccrra+a+ r2r8cca+a+a+a+ 

: I 

1 : 1:8 

r2r8ccrra+a+ r2r8ccra+a+a+ r2r8ccrra+a+ r2r8cca+a+a+a+ 



r2r8ccrra+a+ r2r8ccra+a+a+ r2r8ccrra+a+ r2r8cca+a+a+a+ 


rlrl rlr2o5b2 rlrl rlr2b2 rlrl rlrlrl 


o4u80 

1:8 

r2r8ccrra+a+ r2r8ccra+a+a+ r2r8ccrra+a+ r2r8cca+a+a+a+ 


(tl3) 

nl5i0,2927@vlOOul00p3Qgl2r / chorus 

m,l@c7s,3 

r2Qyl,S63,64@yl r S64,64Qe20 f 10 

rlrl rlrl 

®v7Oul0O@tnl2 

o5L8@b-683 , - 342cf 16ic@b0c+8 .c+4 q6cq8cr>b- 
q7a-a-q5a-q7a- q8b-4r4 
rlrl r4 rlrl rlrl i0@27 

@v60ull0o4@b-683,0 , b-16c+<b-'&@b0'b-.c+<b-' 1 b-4c+<b~ , 
q5’a-c く a-’q8’a-4.c<a-* rlrlrl 


rlrl rlrl i0@27Qv65u100@y1,S63,64@y1,$64 f 64 
rlrlrlr2.| : ro5q4 ' ec>e 1 

q6@b-683,0* f16c+>ffc+>f*q7 , c+.>b-c+ , r r2r2. : |r 
i0@55@v80ul20 @y1,S63,44@y1,$64,44r 
o4q7Qb-683,0 , f+16>b- , &«b0 , f+4..>b-' 

@b-683 ,0 ， f+lSc'&QbO'f+4..c* 

12> 珏 -45@1)-683,0， f 16>b- ， &@b0*f4 . db- 1 

q7@b- 683,0 1 f+16e->f+ ， &@b0’ f+4. .e->f+ f ， f2e->a ， q6 ， c + 2>b-f ， 
i0@27®v60u!02r®yl,S63,64@yl ,$64 ,64o5q8 , c + >c+ , q4 *f>f 1 *a->f 1 


q7 o6Qb-683,0 , c+16>c + >f+ , & (9b0 1 c+ . >c+ > f + 1 , c+4>c+>f+ ' 
q5 1 ’c4>c>e-* >q5’b->b-c+’ 

q7 ’ a->a-c ’ ’ a->a-c+ ' q5 ' b->b-e-'< *c+>c+> f 1 >q8 *b-4>b-c +'r 
i0®55@v80ul2O @y1,S63,44@y1,$64,44r 
o4q7®b- 683,0 *b-lBc+'iSbO'b-4..c+ f 
, a-4.e- , i@b0,-1366 , a-e- , ®bO , f2.>a- , r4 
i0@27@v60ul02@yl ,$63 ,64@yl ,$64,64 

q7o6eb-683,0 , c+16>c+>f+ , &®b0 , c+.>c+>f+' , c+4>c+>f+ , 
q5 , c>c>e-' , c4>c>e~ , >q5 1 b->b-c +' 

q7 * a->a-c ' 1 a->a-c+ 1 q5'b->b-e-'< * c + >c+> f' >q8 ' b-4>b-c+ * r 

i0@55®v80ul20 ®yl,S63 F 44@yl,$ 64,44 r 

o4q7®b- 683,0 , b-16c+ , &fib0 , b-4. .c+» f a2c，| ^-2 〇 +^16 

i0@27@v60ul02rl6«yl ,$63, 64@yl ,$64,64 

o5q8，c + >c+ ， q4,f>f ， ， a->f ， 

: | o4q8 ， b-2.c+ ， |ri0®53®y1,$20,679y1,$21,78r 

o5Qc, 808s , 6@a40 ' a-4e-c>a-e-c ' &. 

<Sc ,0, 100@s, 30@a-60 ' a-2 . e-c>a-e-c •Qa 
@yl,$20,64@yl,$21,64@v65 
: |r4 


r*3072 

i0@27®v60ul02 

rlo5L8r4q7@b-683,0b-32&9b0b-16.q5b- 
q7b-.b-16&«b0,-342b- 0b0q4f+ 
q7b-4.a*2*lr2 

i0@27«v60ul02reyl,$63,64«yl ,564 ,64 
o5q8 , d>bd , q4 , f+d>f+ , *bd>b* 

| • *1 

o6q7»d4>f+d , »d4>f+d 1 q6 *o+>ec+ 1, c+4>ec+ , 

>q5'bdJb 1 q7 *ac + >a• 1 bad>a 1 q5< *c+>ae>a ,, d>af+>a , >q6'b4d>b'r 
i0e55®v80uL20 Qyl,$63,44©y1,S64 f 44r 
o4q7Qb-683 ， 0 ， bl6d ， &@b0 ， b4..d ， 
, a4.e*i«b0,-1366 , ae , eb0 , f+2.>a , r 
i0@27@v60ul02@yl,$ 63,64 Qyl ,$64 ,64r 
o6q7 , d4>f+d , ^4>£+ 〇 1^6 f c + >ec+ 1 , c+4>ec+ , 

>q5 ， bd>b ， q7，ac + >a ， ， bad>a ， q5 く ， c + >ae>a 1, d>af+>a , >q6 ， b4d>b'r 
i0©55«v8Oul20 @y 1, 563 ,44®y1,S 64,44 r 
o4q7@b- 683,0 , bl6d , i@b0 , b4..d* , b-2c+ , 'bZd'rlS 
i0©27«v6Oul02rl6ayl,S63,64@yl ,$64 ,64 
o5q8 ， d>bd , q4 ， f+d>f+ ， , bd>b , 

: I 

o6q7'd4> f+d f »d4 > f+d 1 q6 1 c + >ec+ 1 'c + Oec+'rl 
i0Q55@v80ul20 @y1,863,44Qy1 ,$64 ,44r 
O4q7@b-683,0 , bl6d , iceb0 , b4 . .d* 

'a4 .e'&@bO, -1366^6'©bO* f+ 2. >a* r 
i0@27@v60ul02eyl ,$63 ,64Qyl ,$64 ,64r 
o6q7 , d4>f+d , ， d4>f+cTq6'c+>ec+* , c+4>ec+ , rl 
iO@55@v8Qul20 ayl,$63 f 44ayl,S 64,44 r 
o4q7@b- 683 ， 0 'bied'&QbO'b*!. .cT , b-2c+ , 'bZd'r'i 


(tl4) 

nl6 / vocal 

i8,236dyl,S 20,68 l ,$21,70 
/i 0 ， 2<867 

@v94ulO0p3@g12@e45 , 50r 
Syl.S 63,67 «yl ,$64,74 ®yl, 566,68 
10o5L8r>b-<q7c+f 

q7«b-683,0b-16&.«b0b-.b-4q6a-q7a-4f+ 
ff+a-b-u-10c+4urq6c+q7 


►ついに出ましたね， PD 。 以前から目をつけていた製品なので，ぜひ手に入れたいところ 

です。その前に受験だ……。 今井佑 (18) 東京都 0 h!X LIVE in ，95 
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460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 


>b-4 <c+c+c> b-q4a-<q7@b-683c+4@b0 
c+cc+e-u-15@b- 683,0 fl6&®b0f4’16ru 
@b-683i0b-16&®b0b-.b-4a-a-4 f + 
ff+a-b-u-10c+4urq6c+ 

>b-4<q7@b-683,0c+16&@b0c+.q6c 

>q7b-<c@b-1366c16.&®b-l 366,0 c32&Qb0c>u-15b-2..r4u 


rlrl rlrl rlr1 rlul10o5L8r2.rq3c 

q7@b-683,0,3c+ 16&@b0c+8>b-16itb-rq7b-b- <c + q5e- 
q7@b-683,0,5f16&®b0f@b- 683,0 f+l6&@b0f+f&@m70f4rq3Qml0c 
q79b-683,0,3c+16&@b0c+>q8b-.r 

b-q3b-<q7c+e- @b-683,0,0f16&@b0f16e-f@m70e-4.r®ml0q4c+ 

q7c4e-4 rq4cq7c>a-q5a-<q7c+e-f 
Qb683,1366c+32&®bl366c+16.i@b0c+ 
q4cq7c4r @b-683,0c16&@b0cl6cq5e-f+ 
q7@b-683f4-32&Qb0f + ~32f 16&f4&®m7 0f4@ml0rq5c 
I : q7@b-683,0c+16&@b0c+>b-.r b-u-15b-u< 

Iq5c+q7e- q5f.q7f+.f&@ra70f4r@ml0 q5c : I 

b-f e-~24«b-1366,0,6fl2&®b0fe-&@m70e-4@ml0r q5c+ 

q7c4@m,,,50e-4@ral0 rq4c>q7b-q6a- 

<q7f*'24e-"' 12fq6@m50c + 4@ml0 q7c>b-Jt 

q2b-r<q7cq5c+q7@b-683,0,0e-16&@b0e-16c+o>q5a< 

q7@b- 683,0016 &@b0c16^24>b-12&@m70q6b-4@m10 o4rq7b-<q4c+f 

q7@b-1366 ,Ob-16A.®b0b- . b-4q5a-q6a-4q5f + q7fq5f+a-b- q7c+4rc 
>b-4<c+cr>a-r<@b-683,0,12c+&@b0c+cq5c+q7e- 
®b-683,0,0f16&eb0@m4Of.@ml0r4 

q7®b-1366,0b-16&@b0b-.b-4q5a-q6a-4q5f+ q7fq5f+a-b- q7c + 4ro 
>b-4 <c+4q5c>q7b-<c 

Qb-1366,0,12ci@b 00911140 b-4 .@ml0rb-<q4c + f 

q7@b- 1366 ,0b-16&@b0b-.b-4q5a-q6a-4q5 f+ q7 fq5 f+a-b- q7c+4rc 
>b-4<q6c+q5c+q4c>b-a-<@b-683 , 0 , 12c+4®b0c+cq7c+e- 
®b-683,0,0f16&@b0em40f.@ml0r4 

q7@b-1366,0b-16&@b0b- .b-4q5a-q6a-4q5f + q7fq5f+ a-b- q7c + ‘lrc 
>b-4 <c + u- I0c + uq5c>q7b-<c @b-1366,0,l2c&@b0c>®ra4Ob-2@ml0r4. 

u1 1005 L8r2.rq3c 

q7@b-683, 0 ， 3 c+16&@b0c+8>b-16&b-rq7b-q5b-<c+q7e- 
q7 f.q6f +.q7f&@m70f4rq3@mi0c 
q7@b-683,0,3c+16&®b0c+>q8b-.r 

b-q3b-<q7c+e- @b-683 , 0,0f16&@b0f16e-f@ra70e-4.r@ml0q4c+ 
q7c4e-4 rq4cq7c>a-q5<c+q7c+e-f~r @b-683,0c+32&®b0c+16.@b0c 
q7c4r4 @b-683,0cl6&<Sb0cl6ce-q5f + q7f+ f&@m70f4@ml0r4rq5c 
| : q7®b-683 , 0c+164@b0c+>b-.r b-b-< 

Iq5c+q6e- q5f.q7f+.f&@m70f4r@ml0 q5c:| 

q5b-q6f e-'24®b-1366,0,6f12&@b0fe-&@m70e-4@ralOr q5c+ 

q7c4@m50e-4@ral0 rq4cq7c>q8a- 

<q3fq4e-q7e-f16c+16&q8@m50c+SmlOr q7c>b- 

rr<q7cc+q6@b-683,0,0e-32&@b0e-16r32q5c+q7c>a< 

q7@b-683,0cl6i@b0cl6 A 24>b-12&®m70q6b-4@mlO o4rq7b-<q4c+f 


q7®b-1366,0b-I6&@b0b-.b-4q5a-q6a-4q5 f+ q7 fq5 f+a-b- q7c + 4 rc 
>b-4 <q6c+q5c + q4c>b-a- <@b-683 , 0,12c+it@b0c+cq7c+e- 
«b-683,0,0f16&@b0@m40f.@ml0r4 

q7®b-1366,0b-164c@b0b- . b-4q5a-q6a-4q5f + q7 fq5 f+a-b- q7c+4rc 
>b-4<c+4q5c>q7b-<c 

«b-l366,C,12c4«b0c>@m4Ob-4.@ml0rb-<q4c+f 

q79b-1366,0b-16&@b0b-.b-4q5a-q6a-4q5f+ q7ff+a-b- c+4rq5c 

q7 >b-4 <c+c+c>b-q5a-<@b-683,0,12c+&@b0c+q7cc + e- 

Qb-683,0,0fl6&®b0@m4Of.Qral0r4 

q7Qb- 1366, 0b-16&@b0b-.b-4q5a-q6a-4q5f+ q7fqof+a-b- q7c + 4rc 
>b-4 <c + 4q5c>q7b-<c Qb-1366,0,12cic®b0c>@ra40b-2Qml0r4 . 


rlrl rlrl rlrl rlrl 


®v94ul10Qyl,S64,94 

o5L8q8b-4.c+4.@b-l366,0,18b-&@b0b- 

a-4 f+4q4 fq8fq4e-q8@b- 1366,0a-&3b0a- l&.@m50a-2 .@ml0r4 
q7@b-683,0,16 f+t@b0f+ 4 f+4.@b- 1366, 0a-i@b0a- 
Qb—683,0 , I0fit«b0fe-4c+4c4 

®b-1366,0,16e-&@b0e-c+@b-683,0,6c+&ebOc+ic@m50c + 4 .Qral0r2 . 
>b-<q5c 

q7@b-683 , 0 , 0c+16&9b0c+q4c.c+ q7@b-6 83,0e-16i9b0e-c + .q4e- 
q6f 4 c+q7c+ @b-683,0f+164®b0f+ «b683,0f324@b0f*32 q4e- 
q7®b-683,0,12f+i@b0f+f2.i@m70f4.®ml0r2r8 
8yL,S 64,74 r2r>b<q4df+ 


q7@b-1366,0,0bl64@b0b.b4q5aq6a4q5g q7f+q5gab q7d4rc+ 
>b4<q6dq5dq4c+>ba<@b-683,0,12diQb0dc+q7de 
©b- 683 ， 0 ,0f+I6&®b0®m40f+.@ml0r4 

q7®b-1366,0,0bl6&®b0b.b4q5aq6a-lq5g q7f+q5gab q7d4rc + 

>b4<d4q5cf>q7b<c + 

®b-1366,0,12c+&«bOc+>@m40b4.@ml0rb<q4df+ I 
q7@b-1366,0,0bl6&@b0b.b4q5aq6a4q5g q7f+gab d4rq5c+ 
q7>b4<ddcf>bq5a<@b-683,0,12d&@b0dq7c+de 
Qb-683 ； 0-Of+16&@bO@m4Of+.®ml0r4 

q7@b-1366,0 , 0bl6&@b0b.b4q5aq6a4q5g q7f+q5gab q7d4rc + 
>b4<d4q5c+>q7b<c+ @b-1366,0,12c+&@b0c+>Om40b4.@m10rb<q4df+ 


| : q7@b- 1366 ,0,0bl6&@b0b.b4q5aq8a4r rlrlrl:I 

(tlo) " 

n3il,2@49@vl00@ul00p3r / strings 

r2 

o5dv80u40@q2 

， f2>b-,,e-2>a_, ,e-2>a-,,c+2>f, 

*f2>b- f 'e-2>a->e-* ， c+2>f>c+ ， f f2>b->f 1 
» f2>b- F, e-2>a~ , , e-2>a-'*c + 2>f 1 
* f2>b- f, e-2>a-' f c+>f1*4* 

u75 , f2>b-» , e-2>a~ , f c+2>f 1 

， f2>b- ， , e-2>a-» , f2>b~ , ， e-8.>a- ， 1 f>b-16M' 

*f2>b- ，， e-2>a-* ? e-2>a- 1 * f 2>a-' ， f+lc"fl>f ， 


569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 


o5u80 

， c+l>>b-f ， *c+l>>af F f c+l>>a-f * 'e-mb-e -， 

' e-2> >b-e -' * c2> >a-c ' ' c+2>>a-c+ *’ >b-2>f>b-’ 
1 f+l>>b-c**fl>c>f 1 

»c+l>>b-f''c+l>>af' , c+l>>a-f ,, e-l>>ge-* 
, e-2>>a-e~ ,, c2>>a-c , , c+2>>fc+ , ， >b-2>f 〉 b-’ 
， c2>>f+c"f2>f>f 1 ， c+l>b->c+>b -， 


051162 

I : 

, c+2>b-c+ , * 〇 2>3- 〇 * 1 >a-2f>a- ' *c+2>b-c+ 
, f+2>b-f+ ,, e-2>a-e-» , c+l>fc+ , 
*c+2>b-c+ ' , c2>a-c , ' >a-2f>a- ' , o+2>b-c+ 
, f+2>b-f+"e-2>ae_ , , c+l>fc+ , 

: | | o4u60q8 , b-lfc+>b- > 


o5u689q1 

*f2c+>f' 1 >a-2e->a-* •e-2>a-e_ , ， c+2>fc+* 

, b-2f+>b~ ,, e-2>a-e-* , a-2f>a- f *f2c+>f 1 
, f+2>b-f+ , ， e-2>a-e -， , e-2>a-e-'’c+2>fc+ , 

^+2 〇 +>£+' , f2c>c , , b-lf>b~ , 

i0,2«43ev72ul25 

o3q8 , f+l>f+l , 'a-Ua-* 

f c+l>c + '*c + >c+ , >'a->a- , < , c>c , * f>f 1 

• f+l>f レ L8, f>f2” * f>f 1 ， e->e-"f>f f 

•b->b-2~' , b->b- > *a>a r, b->b- > < »c + >c+4•*> *b->b-4. " e>e4 
Sv80 ， e-.>e •’ r f.>f 1 * f + >f+* , a-2>a~ , 

, f+4.>f+ , » 〇 +> 〇 +* 'f+.>£+*>*b-.>b- , < , e->e~ , 

@gl2*f>f I~16 , &«b0,-8192 , f>f8 , rl6r2.@b0r2 


il« 49050 v80u62r2 
1:4 

•d2>bd , , c+2>ac+ , »>a2f+>a f, d2>bd , 
, g2>bg ,, e2>ae , , dl>f+d , 

， d2>bd ， ， c+2>ac+ , ’ >a2f+>a ，， d2>bd ， 
, g2>bg ,, e2>a+e , ， dl>f+cT 


(tl6) 

n8i8,2©3@vl00ul00p3r 

r2 

rlrl rlrl rlrl rlr2 


/ piano 


L8rrrr4. 

u90o4L8q7 , b-4<fb- f ， b-4<fb -， 
q6 ， b-. く e-a-* 1 b-.<e-a- ' q4 1 b-<e-a- 1 

rq3 , a-<c+f , q8 , a-4<c+f , q7 , b-.f<c+ ,, b-.f<c+ , q4 , b-f<c+ , 
q7'b-4 <c+ f'* b-4 <c + f r q6 1 b-.a-<e-* r b-.a-<e- , q4'b-a-<e- 
rq3 ， a-f<c+ ， q8 ， a-4f<c+ ， q7 ， a-.f<e- ， ， a-.f く f ， q4 ， a-f<f ， 

u90o5q7 , b-4f>b- t ， b-4f>b -， 

q6 1 a-.e->b- 1 * a-.e->b- 1 q4 1 a-e->b - 1 

rq3 , fc+>a- , q8 , f4c+>a- , q7 , f.>b-f rr f.>b-f»q4 1 f>b-f» 

u-10q7* f+ 4e-c> f+ 11 f+4e-c> f+ * 

q6 ' f + .e-c>.f + 1 ’ f+ . e-o>f + *q4 1 f+e-c>f+'rlu 


u80o5q7 *c+l>b-f>b- 1 ' c+1>af>a* 

*c+1>a-f>a-' 'e- 1>b-e->b -' 

， c2>f+e->f+ ，， c2>a-e->a-，，c + 2>f>b-f ， •>b-2c + >b-f 
kUf+Ob-， 1 ff8.c>af+* , fc>af2. ， 16 , 


c+l>b-f>b-’'c+1>af>a 1 
c+1>a-f>a-' , e-l>b-e->b- 
e-2>a-e->a- 1 'c2>a-c>a -' 


q5u + 20 ， f8.>f 1 ， e-8.>f ， •f>f*q7u-10 ， c + 2>fc +>f ， u 
u+l5 , c2>f+c , .fZOf ， u-10 , c. 〉 fc ， u , >b-f>b- 2，16 


o5u84q7 , f+4>b-f+ , ， f+4>b-f+*’f•>a-f• ， f>a-f 
q5 r ' e-> f+e-'r* e->f+e— 1 q6'c+.> fc+ * q5 * c+.>fc+ , q5 , c+>fc+ 
q7 ' f+4c + > f+ ' 1 f+4o+>f+ , q6 , e-.c>e- t * e-.c>e-* q5'e-c>e- 1 
rq4’c + >a-c+’ ’c+>a-c+’ rq7’c+•>a-c+'q6 , f.c+>f , q5 , fc + >f , 
q7 ， f+4>b-f+ , ， f+4>b-f+"f , f>a-fl6*4 , 

q5r , e->f+e- , r , e->f+e-*q6 , c+.>fc+ , q5 , c+.>fc+ , q5 , c+>fc+ 
q7 ' f+4c + > f+ ' 1 f+4c + > f+ * q6'e-.>ae-* 1 e-.>ae-'q5 1 e->ae-'| 
rq4 'c + >fcf ' f c+> fc+ 1 rq7 *c+. > fc+' q6 * f. >b-f 1 q5 * c+-> fc+* 

: I rl |rl 


rlrl rlrl rlrl rlrl 


654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 
67L 

672 

673 

674 

675 

676 

677 


rlrl rlrl rlrl 

r2.i5@125@gl2®yl,* 63,76 u4 5r8o40b 0,341 5 , b>a>egl *8 
rli8®3«yl,$63,64@b0rl rlrlrl 


i 

o5u84q7 , f+4b>f+ , 'f+4>bf+'*e.>ae' , e>ael6"4 , 
q5r ’ e>ge 1 r,e>ge ’ q6 1 d.> f+d ’ q5 ’ d.> f+d ， q5 ’d> f+d ’ 
q7 ' g4d>g'*g4d>g 1 q6'e.c+>e' , e.c+>e , q5 , ec+>e ’ 
rq4'd>ad ,, d>ad , rq7'd.>ad , q6*f+.d>f+'q5*f+d>f+• 
q7 , f + 4b>f+’ , f + 4>bf+ , ， e . >ae ， *e>ae16*4 f 
q5r ’ e>ge ’ r ’ e>ge ’ q6’d.> f+d,q5 ’ d.>f+d’ q5 1 d> f+d ’ 

q7 ’ g4d>g " g4d>g'q6•e.>b-e ’ 'e. >b-e'q5 ' e>b-e ' 
rq4 , d>f+d* ， d>f+d ， rq7 ， d•>f+d ， q6 1 f+.>bf+ ， q5 ， d>f+d 


(tl7) 

n9i5,2@8I®v50ul00@p54r / rhythm sub 

®yl ,*21 ,82 

y99,1 y98,S20 / (y6 f n = eyl,$20 ， n) 

r2 

rlrl rlrl rlrl rlr2 
L8rrrr4. 

0311100 L16@ql0 


Oh!X 1995.6. 


►なんか鍛近シャープの製品の値段が気になる。新ザウルス，68,000円。プロジェクタ， 

680.000円。ポケット MD , 68,000円。たんに「6」と「8」に反応しているだけ* . 〇 

新谷貴幸 (20) 埼玉斟 







678 ： I:8y6,70b-b-b-ry6,75b-b-b-r 
679: y6,80b-y6,85b-b-ry6,90b-y6,10Ob-y6,80b-r：| 
680: 

681: I: 

682 ： |:32y6,70b-b-b-r y6,75b-b-b-r 
683: b-y6,80b-b-r b-y6,90b-y6,85b-r：I 
68.1:| rl：| 

685 ： 

686: |:8y6,70b-b-b-r y6,75b-b-b-r 
687 : b-y6,80b-b-r b-y6 f 90b-y6,85b-r：I 
688： 

689: rlrl rlrl rlrl rlrl 
690: rlrl rlrlrl 
91 : 

92 ： |:32y6,70bbbr y6,75bbbr 
93: by6,80bbr by6,90by6,85br：I 
94 ： 

9 5 : / = = = = = = = = ==r = = = = = = = = = = = = = = = = = r = = = rr' 

96 ： (tl8) 

97 ： nl2i8,2@628v70ul02plr 
98: ®yl,$20,74®yl ,$21 ,68 • 

699 ： (tl9) 

700: nl3i0,2@62®v68ull0p2r 
701:@yl,$20,78@yl ,$21 ,72 
702 ： 

703 ： (tl8,19) 

704 ： r2 @yl,563,48 
705: rlrl rlrl rlrlrlr2 
706 ： L8rrrr4. 

707 ： rlrl rlrl rlrl rlrl 
708 ： 

709: | ： r*3072 
710 ： | ： o5L8 

711 ： rlrq4fre-@qlc+.e-.q3f 
712 ： rlrq4fre-q6_6 , f .c+'qT^f.e- 1 *a-f ,_ 6 
713 ： r2.rq3u+4f+urq4fre-@qlcf.e-.q3f 
714: rlrL16@qlu-5 ， c+<c+’ > ， b ぺ b- ，， a-<a- ，， b-<b- ， r<| 


/ brass (L) 
/ brass (R) 


1 c+8.<c + 
u-l0'c+<c + 


: L16o4 , b-<b- , r , b-<b- 
Irl:| r* 4032 


e _< e _’u-10 ， f く f ， u+10 
, >u-10 , a-<a-'< , c+<c+*> , b-<b-»L8<u 

a- 1, a<a , L8 , b-<b- , r 


| : 4rq3f+rq4e|@qld.e.q3d ： 丨 q6_6 ’ f+.d ’ 
| : 3rq3f+rq4e @qld.e.q3d：I 
rL16@qlu-5 , d<d r > , b<b ,, a<a ,, b<b , r< 
*d8.<d f, e<e , u-10* f+<f+'u+10 


< , d<d , > , b<b , L8<u 
•q3d:|q6_6 , f+.d , 


u-10 ， d<d ， >u-10 ， a<a 
I : 4rq3f+rq4e|®qld. 

| : 3rq3f+rq4e Qqld.e.q3d：I 
rL16Qqlu-5 , d<d , > , b<b ,, a<a , ， b<b ， 
o4 , b<b , r , b<b ,, a<a ,f b-<b-*L8»b<b 


(t20) 
nl4i0,2®41@v5 
®yl,S 20,7 4®yl 
r2 

rtl7136 


0u L00p3r 

,$ 21,68 


®v62ul06 

Qm 2005 L4q8Syl,S 63,69 fl~e-Af 
@yl,S63,76@m25c+lcl 

>@yl,$63, 66b-l <L8c2*Qyl,$63,46®yl,S66,82q6cc+e- 
@yl f $63,730yl,$66 f 64q8f2"@yl,S63,46@yl,$66,82q6fef 
@yl ， S63,67@yl,$66,67q8<L4c+>b-fe 
@yl,S63,65«yl,$66,64Qq2L8u-3e-.u-3f.f+ f.f+.a- 
f+.a-.b- <c.u-5c+.e- u+3flrlrl 


(P) 


リスト 7 トウインクルトウインクル用カウンタ表示 


1:00006540 00000000 
5:00006540 00000000 
9：€0000600 00000000 
13:00006540 00000000 
17：00006540 00000000 


2:00006540 00000000 
6 ： 0C004D4O 00000000 
10:00006540 00000000 
14:00006540 00000000 
18:00006540 00000000 


3：00006540 00000000 
7:00G006C0 00000000 
11:00006540 00000000 
15:00006540 00000000 
19:00006540 00000000 


4:00006540 00000000 
8:00004040 00000000 
12：00006540 00000000 
16：00006540 00000000 
20:00004040 00000000 


ある日ものすごい集団がいるのを知った。な 
んとフ ァル コムの「ソーサリアン」を X 68000 上 
で動かしてしまうパッチプログラムを開発して 
しまったというのだ。 CPU も違う，ソースも資料 
提供もされない，参考資料ゼロの状態で独自に 
解析を行い移植してしまったということらしい。 
もちろん形態はパッチプログラムなのでプレイ 
するには製品版のソーサリアン （ PC -8801, PC 
-9801, XI turbo 版のいずれでもよい）が必要で， 
しかもそのパッチ当てプログラムは PC -980 丨専 
用なので PC -980 I も必要だ。なにからなにまで 
まったくそっくりにできていて，さらにゲーム 
途中セーブ機能やバックログ機能などの X 
68000オリジナルの機能も満載で，とても個人で 
開発したとは思えない完成度。 

ところでパッチ当てに PC -980 I が必要ってこ 
とは PC -980 1を持っていないとダメなんだから， 
だったら PC -980 I 用の ソーサ リアンを買って遊 
ベばいいじやないかということになってくる。 
が，この一見無意味な行動に私は言葉では表す 
ことのできない，冒険心とロマンを感じた。「そ 
こに山があるから登る」登山家と同じように， 
「そこに ソーサ リアンが あった から X 68000 に移 
植した」のではないだろうか。 

しかしこんなユーザーがいる限り X 68000は 
パソコンを超えた ひと つの趣味表現の道具とし 
て生き続けそうな気がする。「ノぐノコンなに使っ 
てるの？ j と聞かれて本当のこというと異教徒 
扱いを受けそうで怖いってことで「ん一まぁ一 
般的なヤツを使ってるよ」などと つい うそぶい 
てしまい，罪悪感に苦しんでいる X 68000 ユーザ 
—も多いことと思う。電波新聞社のベーマガを 
開いても， X 68000 の新作 コーナー はもはや葬式 


(善)め 

「勝負はこれからだ 


ごっこをやられている，いじめられっ子の心境 
で，妙にジャガーに親近感を覚えてしまったり 
する。でも，もういいのだ。みんな X 68000 ユー 
ザーであることを誇りに思うのだ 一。 

日本語ラップの話 

最近 CM でよく耳にする日本語ラップミュー 
ジック。私はどれもこれもチョーダサく感じて 
しまっているのだが，どうだろうか。 

まずべヤングソース焼そばのシノスケ。「安く 
てグーうまくてナイス，食べれば，食べるとき 
……以下略」なんと早口言葉，挙句の果てに動 
詞の活用，まったくラップをバカにしてる。こ 
れと同種にいくえちゃんのムシューダがある。 

最近台頭してきた「いいじゃん」を多用する 
あの変てこなヤツ，資生堂「ティセラ」。確かに 
独創的ではあるが聞いてて全然気持ちよくない。 
あの踊りを踊っているバンダナ巻いた頭をカク 
カクしているガキどもにはぜひ 「SOUL II SOUL 
Volume 3 just right 」 でも聞いてソウルミュー 
ジックのなんたるかを学んでほしいところだ。 

もともとラップは黒人キリスト教徒のミサで 
歌われる前衛的な賛美歌が起源で，メロディな 
しのリズムに乗せて自分たちの魂の叫びを歌っ 
たのが始まりだ a 独特の黒人アクセント，韻を 
踏むように（これを rhyme / ライムというのだ） 
巧みに構成された詞，これらが独特の音楽性を 


醸し出し，広まっていったのだ。いまの日本語 
ラップは明らかに猿マネ以下で，その多くはい 
ちばん基本の押韻さえない。単にリズムに早口 
の旋律なしのおしゃべりが乗っているだけ。い 
ま一度この日本語ラップ，見直してほしいもの 
だ。日本語は英語ほど抑揚がないからラップに 
は合わないんじゃないかと気づき始めているミ 
ユージシヤンもいるにはいるみたいだが……。 

さて，私はここで日本語ラップ撲滅委員会を 
設立する。自分が耳にした日本語ラップ曲のダ 
サさを具体的に明記したハガキを送ってくれた 
人はもれなく委員になれるぞ。 

横浜駅毒ガス事件の話 

4月21日17時30分横浜駅で毒ガス事件が発生 
した。そのときなんと私は現場近くにいたのだ。 

私はその日発売された餓狼伝説3を買うため 
に横浜駅からョドバシカメラに向けて小走りし 
ていた。事前に電話でヨドバシに在庫を確認し 
たが残り少ないので急いでくださいといわれて 
焦っていたのだ。と，そのとき後ろから男の大 
声が。後ろを振り返るとなんと警察官の大群が 
私に向かって近づいてくるではないか。なにご 
と，と思っているうちに小走りの私をあっとい 
う間に追い抜き走り去って行った。また毒ガス 
事件でもあったか？と思いつつも私は餓狼3 
を求めて小走りを続けた。そして後ろにまた駆 
け足の音が聞こえてきたので不思議に思い後ろ 
を向くと……それは，さっきの警官集団がなに 
しに行ったのかを確かめたい野次馬集団が，私 
の小走りにつられ一斉に走り出した音だった。 
かくして私は野次馬集団の先導者になってしま 
つたのだった。 （善） 


►アキフ•ピリンチ作「描たちの聖夜」（早川普房）は，人変而白かったです。波黹者も探 
偵も犯人 （？） も，すべて描というサイコサ スペンス …… という以上の物舐でした。 

川井健司 (33) 埼玉県 
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(羞)のゲームミュージックでバビンチヨ 

西川善司 



•交響曲イース ’ S 5 

CD ： KICA -1160 3,000円（税込み） 

キング レコード 5/24発売 

今回発売された「交響曲イース’95」はイ 

ース1のオーケストラアレンジバージョン a 
ストーリーを追うような形で編曲がなされ 
全5楽章構成になっている。なぜいまさら 
イース1なのかはよくわからないが',いま 
思い返してみる t , メロディが自然と頭に 
蘇ってくる曲というのは全イースシリーズ 
を通してやはり「1」のものが断然多い。 
しかし，名曲である半面，それだけ原曲の 
FM 音源サウンドの印象が強いという意味 
もあるわけで，アレンジする側にとっては 
非常に難しい題材でもあるわけだ。 

アレンジャーに関する資料は手元になに 
もなかったが，とにかく原曲のフレーズの 
イメージを生かした各楽器へのパート振り 
がお見事。編曲も素晴らしい。第1楽章は 
フィーナのテーマをロンド形式で綴ったも 
ので，途中から草原のテーマにつながる組 
曲形態。音楽的に非常に優れている。 

いままでイースネタのアレンジバージョ 
ン CD はずいぶんと出ているが，これが最高 
峰なのは間違いない。しかしこれって打ち. 
込みなの？ 

.おすすめ度 10 

•愛 • 超兄貴/岩崎琢 
CD ： TYCY -5437 2,800円（税込み） 

東芝 EMI 5/17発売 

一部に熱狂的ファンを獲得しているこの 
ゲーム，さっそくオリジナルサウンドトラ 
ックが発売になった。しかし今度の音楽担 
当は葉山ではな〈別の人。熱狂的な兄貴フ 
ァンたちはこれをどう受け止めているのか 
は私の想像の及ぶところではないが，私の 
ファーストインプレッションは「面白い!」 

のひと言に尽きる。 GM を聞いてゲームを 
やりたくなったのはバーニングフォース以 
来だが，ちょっとあの!：きとは違った意味 
でゲームが気になってきた。たとえば TR 1 
の「上海パワースラム」。 YMO を彷彿させ 
るァジア色の濃いメ ロディにパーカッショ 
ン的に被さるのはもうお決まり，兄貴のか 
け声。なんとも異様……なのにカッコイイ。 
その他，壮大な弦楽器による交響詩に合わ 
せて叫ぶオペラ調コーラス隊，レトロなム 


ードミュージッタを奏でる蓄音機の前でラ 
ブシーンをおっぱじめるフランス人男女な 
ど，常人の理解を超えた楽器⑺が世紀末的 
な音楽を展開する。まさに音楽のびっくり 
箱。音楽でこれだけ笑いをとる岩崎琢，葉 
山をすでに超えている？ 

.おすすめ度 9 

•ツインビー PARADISE 2 Vol .6 
CD ： KICA -7660 2,800円（税込み） 

キングレコード 5/24発売 

文化放送系で放送されていたツインビー 
のラジオドラマを収録したお馴染みのツイ 
パラ2がついに今回の Vol .6 をもって完結 
する。巨大隕石地球接近の危機（ッイパラ1 
最終話）から逃れた人類はあれから1年も経 
. たずに再び地球滅亡の危機に瀬してしまう。 
ワルモン博士の作ったブラックツインビー 
のパイロットである人工生命体の姉弟が再 
び登場。ツインビーチームと彼ら姉弟の対 
決は？ヮルモン博士の製作した最終兵器 
ブラックホール発生機の威力は？前作最 
終話で正義の味方になってしまったヮルモ 
ンは今度はどうやって涙を誘うのか。感動 
の大団円に乞うご期待といった！：ころ。お 
まけの声優陣によるサイコロトーク，そし 
てテーマソング「瞳は Venusj の Another バ 
ージョンも収録。 

• おすすめ度 7 

參ナムコゲームサウンドエクスプレス 

Vol . 18 エアーコンパット22 
CD ： VICL - 15040 1,500円 （税込み） 

ビクターエンタテインメント 5/24発売 

あの本格ドッグフアイト 3 D シューテイ 
ングがナムコ最新ハードシステムスーパー 
22で蘇った。前作のシステムよりも格段に 
ハード性能が向上したおかげでその映像イ 



ンパタトはもはや「リアル」という言葉の 
意味を超えている。 

前作はいかにもキーボディストの曲とい 
った感じのシンセサウンド中心の爽やか系 
の曲が多かった。しかしやはりドッグファ 
イトには HM / HR (へビメタ/ハードロッ 
ク）が似合うということで，今回はギターサ 
ウンド中心の曲が多〈なっている。とはい 
え，前作で目立っていたあのフョ~っとし 
た爽やかなシンセパッドが要所要所にへビ 
一なギターを包みこむように挿入されてく 
るので，この辺が「前作からのイメージの継 
承」という印象をリスナーに与えてくれる。 

このゲームはビデオのほうの発売も期恃 
したいねえ。 

• ぉすすめ度 7 

#ノくーチャファイター 

「ザ. エターナルバトル」 

VHS ： TYVY -5006 4,800円（税込み） 

東芝 EMI 発売中 

1995年2月12日，横浜ジョイポリスで行わ 
れたバーチヤファイターの統ーチャンピオ 
ン決定戦の模様を収めたビデオ。ゲームの 
攻略/紹介は一切なし。純粋にこの大会の模 
様をレポートしたかなり玄人向けの内容だ。 
この大会はセガサターン版バーチャファイ 
ター，アーケード版バーチャファイター， 

そして最新のノ、、ーチヤファイター2の3夕 
イトルすべてをプレイしてその腕前を競う 
大会。トーナメントは一般の格闘技のよう 
に男子の部，女子の部と性別分けされてい 
る，というこだわりよう。 SS 版の対戦は立 
ち&パッドという過酷な条件下でのプレイ 
を強いられていたようだが，アレにはどん 
な意味が？ 

• おすすめ度 7 
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目指せ周辺機器貧乏 . 浜崎正哉 

メモリ増設あれこれ . 坂卷克巳 

大容麗八ードディスク導入手引杏…瀧康史 

倍密 MO は買い時か7 . 浜畸正哉 

4倍速 CD-ROM でも使ってみるか…杉村晃 

画像入出力環境の強化 . 坂卷克巳 

CPU は加速する . 瀧康史 


X 68000 周辺機器 

パワーアツブ計画 


一のサボートをあてにでさない現在において，新たに周辺機器の 
購入に踏み切ることは非常に勇気がいる。一度， XB 8000が投資す 
るに値するマシンかとうか，じっくり考えてみるといいだろう。 
その結果， XBB 000 をより楽しみたいとい *5 欲求があるのであれ 
ば，必要なものを揃えてしま5ベきだ。 

いまが決断のとき。周辺機器の充実を図ろうではないか。 


パソコンでできることが多様化し，それに合わせて必要なものも 
かなり増えてきている。本体のみでひととおりのことを楽しめる 
XB 8000でも，その状況は変わらない。やろラとすることが高度化 
するにつれ，メインメモリ 2 M バイトでは動かないものが多くな 
り，フロッピーベースでの作業はすでに過去のものといえる。し 
かも，ここ最近状況がさらに加速しているのだ。しかし，メーカ 
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[特別企画] X 6800 啁辺機器パワーアッ 7 im 


目指せ周辺機器貧乏 

Hamazaki Masaya 浜崎正哉 


• 夢を超えた X 68000 • 

X 68000 は，本体のみでもひととおりのこ 
とができてしまうため，多少のメモリと赘 
沢品であったハードディスクがあれば，快 
適な パソコン ライフを送ることができまし 
た。しかし，ここにきてソフトウェアや扱 
うデータの肥大化にともない，本体のみで 
パソコンを 楽しむことは 難 しくなってきつ 
つあります0ゲームをするにもメモリや CP 
U パワーが必要なものがあり，なかなか貧 
乏人には つらい 状況です。 

ひと昔前には，メインメモリが2 M バイ 
卜もあれば困らないような幸せな世界だっ 
たのに……。あっという間にフルメモリ実 
装，ギガバイトハードディスクでも足りな 
い世界です。時の流れってやっは……。 

• これまでの周辺機器事情 • 

イソノ界（サザ〇さん.のような，主に漫 
画世界で時間の流れがリサイクルしている 
状態を指す）にとりこまれたような時間が 
停滞している現在の X 68000。 世の中は日々 
進歩し続け，さまざまな周辺機器が登場し 
てきました。もちろん X 68000 を正式サボー 
卜しているものは，数少ないものです。 

といってもそういったおいしそうな周辺 
機器をパワーユーザーが見逃すはずもあり 
ません。ハード的に接続が可能であれば， 


対応ソフトを自作したり，ハードまでも自 
作するなどという涙ぐましいまでの努力が 
行われてきました。 

ただし，そこまでこだわって実際に使い 
こなせる人は，いくら X 68000 ユーザーとい 
えども限られます。普通にコンピュータを 
楽しんでいる人は，正式に対応がアナウン 
スされているサードパーテイの製品を使う 
しかなく，高機能な周辺機器を使う他機種 
ユーザーを横目でうらやましがるしかなか 
ったのです。 

• 現在の周辺機器事情 • 

こうした ユーザ ー t 一部 メーカー の努力 
のかい あって，現在では正式サポートのな 
い製品でも，使うためのノウハウが集まっ 
てきました。わずかながら，アプリ ケー シ 
ヨンも各種周辺機器に対応してきています。 
それなりに制限がありますが，以前の状況 
に比べれば格段に進歩したといえるでしよ 
う。巷に氾濫している，他機種用に安価に 
発売される高機能な周辺機器が， X 68000 で 
も使えるのですからね。 

確かにグラフイックを扱うのであれば， 
実質 MATIER でサポートしているものが 
標準ですし， CD - ROM も CDDEV . SYS で 
使えるものを中心に製品選びをする必要が 
あります〇 MIDI に関しては，ハード的な問 
題はありません力 ? ，シーケンサ ソフ トのラ 


インナップの貧弱さは隠せません。 

しかし，メーカーサポートの貧弱さはい 
まさらですから，文句はいわないことにし 
ましょう。使える周辺機器があるだけでも 
幸せってものですよ。快適なパソコンライ 
フを過ごせるのであれば，多少のリスクく 
らい覚悟して受け入れましょう。 

• 周辺機器充実のススメ • 

ということで，まず，周辺機器の筆頭に 
挙げられるのがメインメモリ，大容量デバ 
イスです。ともにあればあるほど操作環境 
を向上させてくれます。 

あとは，各自がやりたいことに合わせて 
周辺機器を購入していきましょう。処理速 
度に不満があるなら，最近にわかに活気づ 
いている，アクセラレータに手を出すのも 
いいかもしれません。不思議なもので，メ 
モリを増設しただけでも，なんだか バソコ 
ンを使ってやろうという気分にさせてくれ 
るものです。近ごろマンネリ気味で パソコ 
ンがつまらない人は，ちょっとだけ自分の 
パソコンに 投資してみる といい かもね。 

ただし，現在の X 68000 の世界は，目的の 
ものがなんでも揃っ ている ようなパラダイ 
スではありません。過剰な期侍を抱〈と冷 
たい現実の前にくじけてしまいます。注意 
しましょラ〇 

# 結!^ 籲 

•メインメモリは 12M バイト 
•必要かもしれない，そう思ったらすぐに 
買え 

• 衝動買い大いに結構 

•後悔なんかしてはいけない。ひたすら使 

うことを考えろ 

•最後に愛が勝つ 

•そして，皆貧乏になろう！ 

まあ，半分冗談，半分本気ですが，結局, 
自分のやりたいことをよく考えたうえで， 
なにが必要なのか見極めて購入するしかあ 
りません。 

使うのは自分です。必要と判断したら思 
い切って買うべきです。無 tk な投資になら 
ないか，なんて躊躇している暇があったら， 
めいっぱい楽しんで元を取ることを積極的 
に考えるようにしましよう。 



illustration ： T.Takahashi 
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[特別企画] X 68000 周辺機器^ワーアッ增画 


メモリ増設あれこれ 

Sakamaki Katsumi 坂巻克巳 


• 増大する平均メインメモ u • 

今月号のアンケート分析大会によると， 
平均メインメモリが 6 M バイトと昨年に比 
ベ，ずいぶん t 上がりました。 12 M バイト 
フルメモリと， 2 M バイトがほぼ一緒という 
興味深い結果です。 

こ れは， ここ 最近 サー ド パーテイ の製品， 
特に SIMM メモリボードの登場により，比 
較的安価にメモリを増設できるようになっ 
たこ とが挙げられます。下手に 2 M バイトご 
とにちまちま t 増設するよりも， 4 M バイト 
もしくは 8 M バイトを一気に増設しなほう 
が安上がりなのですから当然ですね。メモ 
リは多いぶんには困りませんから。 

• メモリはどれだけ必要なのか# 

さて，多いぶんには困らないメモリです 
が，用途によってどれだけのメモリが必要 
なのでしようか。簡単にみていきます。 

コマンドシヱルで プログラミングを 主体 
とするなら 2 M バイトでも十分用が足りる 
でしよう。アセンブラ レベルで あれば， 
SLASH を使った開発もできてしまいます。 
ただし，同じプログラミングでも C 言語， 
特に GCC を使用するとなる L 4 M バイトは 
ほしくなります。さら に SX-WINDOW で' 
はプロダラミングどころか使うだけでも， 
最低ラインが 8 M バイトとなります（場合に 
よっては 12 M バイトでも足りないくらい）。 

グラフィックや音楽に関して {>, 年々扱 




目指せフルメモリ 

うデータ量が増大しています。 MATIER で 
も実質 4 M バイトない t うまみがありませ 
んし， Z - MUSIC で PCM データを本格的に 
扱うとなれば, 2 M バイトではとうてい足り 
な〈なります。また，増大するデータのほ 
かにも，非力な CPU パワーをカバーするた 
めに，メモリが湯水のごとく使われるこ t 
もあります。あまり安易にメモリを消費す 
るのも考えものですけどね。そして，快適 
な環境を目指すのであれば， RAM ディス 
クやディスクキヤッシュも確保したくなり 
ます。なければないですませられます力 5 ', 
とおっても快適ですよ。 

• 増設メモリ • 

増設メモリボードには本体内蔵のスロッ 
卜に差すタイプと，拡張スロットに差す夕 
イプがあります。とりあえず，メモリボー 
ドを スロッ トに差 

して， SWITCH. X 
でメモリ容量を設 
定すれば，無事増設 
したメモリを使え 
るようになります。 
で，問題なのは，高 
速タイプ （ X 68000 
XVI 以降） のマシン 
で，拡張スロット用 
のメモリを使った 
場合です。このと 
き，そのメモリをア 
クセスするたびに 
必ずウェイトがか 
かります。これは， 


従来機との互換性のために，拡張スロット 
上のメモリは，必ず 10 MHz でアクセスする 
ようにハード的な処理がされているためで 
す。ですから，いくら速い SIMM メモリを 
使用しても，メモリが拡張ス c ■ットに登敝 
されている限り 10 MHz の壁に阻まれ，思う 
ように性能が発揮されません。 


メモリチェック 




メモリを増設したはいいけど，心配なの 
はその増設メモリがちゃんと動いているか 
どうかです。特に安い SIMM メモリを登載 
した場合，正常に動作するかどうか，結構 
不安がありますからね。 

いちばん簡単なメモリチェック方法は， 
片っ端からメモリ内容を読み出して，バス 
ェラーが発生しないかどう力 1 調べるだけで 
す。 

次にデータ化けのチェックですが，メモ 
リに特定の値 (10001000 B がいいらしい）を 
書き込んでおき，数時間経過したあとにメ 
モリ内容を調べれば OK です。チェックプ 
ログラムを SRAM 上に置くようにすれば， 
問題ないでしよう。 

どちらもアセンブラでプログラムを組む 
ことができれば，特に問題なく簡単にチェ 
ックプログラムを作成できるでしよう。 

プログラミングの不得意な人には， SX - 
WINDOW でフリーェリアぎりぎりまで， 
なんらかのアプリケーシヨンを動かし続け 
るという方法もあります。あまり確実な方 
法ではありませんが，あまり頻繁にハング 
アップするようであれば，メモリを疑った 
ほう力 f いいでしよう。 
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[特別企画] X 6800 啁辺機器パワーアップ計画 


大容量八 ー ドディスク導入手引き 

TakiYasusM 龐康史 



安価で大容置のハードデイスクがあなたの手に 


ひと昔前まで，いくらあっても足りない 
といわれていたハードディスク（以下 
HDD )。 皆さんは足りていますか？ 価格 
もずいぶんと下がり， 540 M バイトクラスな 
ら2万円切っている（ただし秋葉原価格）の 
で，多くの人が大容量の恩恵に預かってい 
ることでしよう 《730 M バイ ト でも3万円切 
っています。もちろん， DOS / V 用べアドラ 
イブ（ドライブ ユニット だけの裸のもの）の 
話ですけどね。外付け HDD ドライブだ t 
540 M バイトのものが39,800円ぐらいかな。 

DOS / V 用でもちゃん t SCSI 仕様の HDD 
なら X 68000 には使えます（ちなみに IDE の 
ものは使用できませんので購入しないよう 
に）。 3. 5インチの SCSI ベアドライブは X 
68000でも共通なのです。この規格が決まっ 
たのはなにも最近の話ではなく， SCSI - 
HDD が出回り始めた当初からずっと同じ 
なのです。 

要するに， SUPER - HD , XVI - HD の中に 
入っている HDD を，最新の DOS / V 用 HDD 
に入れ替えることができます。もちろん， 

昔使っていたような， ITEC の TX 80 などに 
も入れ替え可能です。 

また， HDD さえ買ってくれば， SUPER , 
XVI ユーザーで HDD を増設していない方 
も DOS / V 用大容量 HDD の搭載が可能です。 


參XVIと SUPER など# 

HD モデルならば， HDD をバック 
アップし，左のタワーを開けます。 

左のタワーは黒ネジ3つで開きます。 

上のほうにある黒いブツが HDD で 
す。これを外し，取り換えるだけで 
HDD が動きます。 

ただし， X 68000 の HD モデル本体 
は夕ーミネータを内蔵していません。 

そこで， HDD 自体についているター 
ミ片'ータを有効にするか（ベアドラ 
イブの マニュアルを 参考にしてくだ 
さい）， SCSI ポートの手前にある一 
連のソケットに，33011と 220 n の抵抗 
をつければ OK です。ただし，抵抗を 
つけるよりも，最近安くなった アク 
ティブターミネータを使ったほうが 
信号ラインは安定します。 

HD なしモデルなら， XVI 用 HDD 
アングル（流通コード007 200 0177 
: 500内）と， XVI 用 HDDVf 源ケーブル（流 
通コード0007 512 0258 :1,400円）， XVI 用 
HDD 接続ケーブル(流通コード007 512 02 
57 : 3,000円）を購入してください。 HDD 接 
続ケーブルは， HDD なしモデルの場合，代 
わりの短いケーブルが本体に付属していま 


すから，それと取り換えます。 

HDD の取りつけはたったこれだけで終 
わります。この状態で電源を入れ , FORMA 
T . X を実行すると， HDD が認識されている 
はずです。ただし，このままでは, HD-BUSY 
ランプはつきません。 HD - BUSY をつける 



720M パイトタイプの Quantum 製ドライブ LIGHTNING 730S と必要な部品類 


ためには，フラットケーブルの36ピンを切 
つて， HDD の基板面にある LED のカソード 
側に接続します。間違えても壊れないはず 
なので，アクセス LED の足の適当なほうに 
接触させてみてください。これで，本体右側 
の HD - BUSY が点灯するようになります。 

SCSI - ID の設定は HDD 本体のどこかに 
ジャンパス イッチがあるはずです。だいた 
い2進数の3ビット構成で，0~7まで決ま 
ります。ただし， SCSI - ID は固定になります。 

なぉ，固定ネジはインチネジの場合が多 
いので， HDD に合うネジを購入してぉ〈と 
いいでしょう。外付けの HDD の接続方法も 
だいたい同じ要領ですね。 

• X88030 の場合 • 

X 68030 は本体側が， 2 mm ピッチのフラッ 
トケーブルです。 3. 5インチ SCSI HDD の 
場合， SCSI のフラットケーブルは普通 2. 54 
mm ピッチなのでちょっと変わつた SCSI 
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表 CZ 500 シリーズ内蔵 HDD 用 SCSI ケーブル 


アクセスランプの信号線を接続。別に接続しなくても動作は 
するが，やはり接続しておいたほうが気分はいい 



ID は ジャンパス イッチで S ： 定。とりあえず内蔵ハー ド デ イス 
クと.いうことで ， ID = 0 にしてある。本体側の内蔵用 ID 設定ス 
イツチは今回の改造だけでは使えない 


ケーブルを作らなければなりません。とい 
うのも，内蔵 SCSI ケーブルは 2. 5インチ HD 
D 用だからです（流通コード007 512 0302: 
40,000円）。 2. 5インチ用アングルは，もと 
もと本体侧 について いるので，ケープルだ 
け買ってくれば， 2. 5インチ SCS 卜 HDD を 
接続することができます（ただし， 2.5 イン 
チドライブは大半が IDE なので注意）。 

とはいっても，2.5インチ3〇5卜只00は 
高価です。 3. 5インチを作る場合，ピッチを 
越えた鬼のような作業をして接続しなけれ 


ばいけませんが，私は，ケーブルの50ピン 
側 （2. 5インチ用）をバラして， 2.54 mm ピ 
ツチの50ピンに，しかも3.5インチ SCSI - 
HDD をそのま まつけられるように改造し 
ています（ケーブルの配線は表）。なお，3 . 5 
インチ HDD を利用する場合，アングルがそ 
のままではつかえないので，ちょうどよい 
位置に穴をあけるなり，500円の XVI 用 HD 
D アングルを買ってきてください。また，電 
源ケーブルは1,400円の XVI 用のものを買 
ってくる必要があります。 




X 68030 以外の機種の場合はケーブルを購入するだけでいいので，内蔵は比較的 
簡単にできる 




写真上のようにアクティブターミネータを装着することで安定性が増す 


CZ 500 側ケーブル番号 

SCSI 低密度型ノンシールドコネクタ 

I.N.C. 

ID に接続 I 

2.N.C. 

ID に接続 

3.N.C. 

ID に接続 

4.HD LED 

HDD LED のカソードへ 

5.VCCK + 5V) 

別ケーブルによリ供給 

6.VCCI( + 5V) 

別ケーブルにより供給 

7. GND 

8. -DB0 

1 .GND 

2.-DB0 

9.GND 

3.GND 

I0.-DBJ 

4.-DBI 

II .GND 

5.GND 

I2.-DB2 

6.-DB2 

13.GND 

7.GND 

I4.-DB3 

8.-DB3 

15.GND 

9.GND 

I6.-DB4 

I0.-DB4 

17.GND 

II.GND 

I8.-DB5 

12. -DB5 

13. GND 

I9.-DB6 

I4.-DB6 

20.GND 

I5.GND 

2I.-DB7 

I6.-DB7 

22.GND 

I7.GND 

23.-DBP 

I8.-DBP 

24.GND 

19. GND 

20. GND 

21 . GND 

22. GND 

23. RESERVE 

24. RESERVE 

25.0 PEN 

25.TERMPWR 

26. TERMPWR 

27. RESERVE 

28. RESERVE 

29. GND 

30. GND 

31. GND 

26.-ATN 

32. -ATN 

33. GND 

34. GND 

35. GND 

27.-BSY 

36.-BSY 

28. GND 

37.GND 

29.-ACK 

38. -ACK 

39. GND 

30,-RST 

40.-RST 

41 .GND 

31.-MSG 

42.-MSG 

32. GND 

43. GND 

33.-SEL 

44.-SEL 

34.-I/O 

50.1/0 注意すること 

45.GND 

35.-C/O 

46.-C/D 

36.GND 

47.GND 

37.-REQ 

48.-REQ 

38,GND 

49.GND 

39 .VCCK + 5 V ) 

別ケーブルにより供給 

40.VCCK+5V) 

別ケーブルによリ供給 



730 S P /， 


zLT73S011 Rev 04-E 

11 SI 謹 11 lisi 
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[特別企画] XB 8000 周辺機器^《ワーアップ計画 


倍密 MO は買い時か7 

Hamazaki Masava 浜崎正哉 


• MO ドライブを使用する環境# 

X 68030 で M 0 を使用する場合はなんの 
問題もない。 SCSI -2 準拠の M 0 を買ってく 
れば，だいたいのものはつながるし，その 
まま使用できる。 X 68000 シリーズの場合も 
SCSI インタフェイスがあれば，とりあえず 
接続は可能だ。しかし，デバイスの識別コ 
ード (inquiry data ) で問題が生ずるので， 
事実上， X 68000 で（シャープ，ソニー製ドラ 
イブの M 0) を使用するときには ， inquiry 
data を強制的に書き換える INQPATCH . 
X が必要となることを覚えておこう 。 INQ 
PATCH . X が手に入らないときには， ハ- 
ドディスク互換モードにすれば使用するこ 
とができるが，メディア交換ができないた 
め利用価値が半減してしまう。 

ということで，機種を選ぶ基準としては, 
SCSI -2 に準拠していて，ハードデイスタ互 
換モード， M 0 タイプの切り替えがついて 
いること，この2点に注目すればいい。あ 
とは，ドライブ メーカー カ ? ， ソニー， 富士 
通，松下，オリンパスであることを確認で 
きれば，まず問題はない。まず問題はない 
といっても世の中にはひねくれものもいる 
ので，詳しそうな店員に聞いて十分な確認 
をとっておくか，実際に使用が確認各れて 


いるものを購入するようにしよう。 

そして，メ ーカーサポートという安心感 
を得たければ，ロジテックの Eclace シリー 
ズがお勧め。きちんと X 68000 シリーズに対 
応しているし，製品ラインナップも豊富。 
一度カタログを視いてみるといいだろう。 

• EMO-L230 • 

さて，今回倍密ドライブとして実際に触 
ることができたエレコム 「 EMO - L 230 J 。 性 
能的には，バッファ容量 237 K バイト，ディ 
スク回転数3, 600 rpm と高速タイプの単密 
M 0 の倍密版といえるもの。 X 68030 上から 
いろいろ実験してみた結果，読み込み速度 
はさほど変わらなかったが，やはりディス 
クの構造上の違いから，書き込み速度に 
かなりの差が出た。ちょこちょこ SX-WI 
NDOW ■でいじってみてもなんの問題もな 
いし，バックアップもストレスなくサクサ 
ク取れる。 

ただし M 0 にメディアを差さずに起動し 
た場合， CDDEV . SYSUCD-ROMtLT 
認識されてしまう点が気になった。ドライ 
ブが悪いのか，ドライバに原因があるのか 
ちょっと調べきれなかったが，もしもこの 
ドライブと CDDEV . SYS を使うことがあ 
れば注意してもらいたい。 



お 約束。 ディスクのシャッターを開けてみた 


• 結局,倍密 MO は「買い」か 7 • 

あくまで大容量デバイスのバックアップ 
用，ちょっとしたデータの持ち運び用のデ 
.パ、イスとしては，間違いなく 「買い」とい 
える。まあ，すでに市場に出回っている大 
半の M 0 ドライブが倍密ということで，買 
わざるをえない話もあるが，損はしないは 
ずだ。実売価格も8 ~10万円くらいだし（ち 
なみにオリンパスドライブを使用した製品 
はちょっと高めらしい），リムーバブルメデ 
ィアの購入を考えている人は，第1候補と 
していろいろ調べてみるといいだろう。 


• 128M バイト • ICM MO -4120 



• 230M/ \'イト • エレコム EMO - L 230 



倍密ドライブに押されて，だんだん 
影の薄くなっていく I 28 M バイトド 
ライブ。メディアの大容量化，高速 
化が進むいまとなっては，ディスク 


回転数3,600 rpm の高速タイプでな 
いと，結構つらい。それに普及率し 
だいでは Zip ドライブのほうを思い 
切って購入するのもいいかも 


〈基本性能〉 

•キャッシュメモリ： 237 K バイト 
• ディスク回転数： 3,600 rpm 
• 平均 シーク タイム： 30 ms 


• データ転送速度： 3.4 M バイト / s (非同期） 

• ドライブメーカー：富士通 
価格168,000円（実売80,000円前後） 
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[特別企画] X 6800 啁辺機器^ワ-アッフ 。 If 画 


4 倍速 CD-ROM でも使ってみるか 

Sugimura Akira 杉村晃 


• X 6 B 0 DD の CD-ROM 事情 • 

なんだか世の中では4倍速ドライブが標 
準となり，倍速ドライブが駆逐されている 
ようですが，我ら父68000での匚〇-1?〇1^事 
情は，半年前からあまり進歩していません。 
そのような状況で，はたして X 68000 で CD - 
ROM を使うために4倍速ドライブを購入 
すべきなのでしようか。まずは， X 68000 で 
CD - ROM を使うために必要なことを復習 
しながら，考えてみましよう。 

現在， X 68000 で使える CD - ROM ドライ 
ブは， SCSI -2 に準拠していて，計測技研の 
「 CD-ROM DRIVER ver .2.1 j に収録され 
ているドライバ CDDEV . SYS でサポートし 
ているものといえます。このドライパ、を使 
えば， ISO 9660 フォーマットの CD - ROM が 
読めるようになります。 

ちなみに， CDDEV . SYS では， 

• 東芝製のドライブ 
XM 3301/3401/4101/5901 

• ソニー 製のドライブ 

CDU -561/55 S 

• PLEXTOR 製のドライブ 
• 松下寿製のドライブ 
•ナカミチ MBR -7 

以上のドライブで動作が確認されているよ 
うです。あと，データを読むだけなら NEC 
ドライブでも可能，ということは OWX 1995 
年1月号でも紹介しましたね。 

そして， CD - ROM のなかには 2. 4倍速と 
か， 4. 4倍速などを宣伝文句にしているもの 
もあります。うちのドライブは速いんだよ 
~といいたいのでしようが，これはメーカ 

•倍速 • ロジテック SCD-200 



• 4倍速*松下 LK-RC504 



一固有の機能であって， CDDEV . SYS では 
サポートされていません。つまり，正式サ 
ポートされて いない X 68000 では無用の長 
物なのです。普通に使うぶんには小数点以 
下を切り捨てた2倍速，4倍速のドライブ 
として使用することになります。やっぱり 
速いドライブ がいいな あ，ということでち 
よっと奮発して高めの CD - ROM ドライブ 
を媾入しても，無駄な投資となりかねない 
ことを覚えておきましよう。 

確かに起動時にコマンドをさくっと送っ 
て やれば，最高速でガンガンにアクセスで 
きるようです。実際に いくつかの ドライブ 
のコマン ドは解析され ている ようなので， 
そういった特殊な情報を入手できるのなら 
購入を検討するのもいいでしよう。 

• CD - ROM の魅力を探す • 

CD - ROM は，データ解析に命をかけるよう 
な，能動的にマシンを活用するのが好きな 
人にとっては，そこそこ興味深い周辺機器 



編集部内で他機種用 CD - ROM のデータ（主に 
ゲーム機）を覗いて遊ぶために使用されて 
いる倍速ドライブ。定価が19,800円（本体 
のみ）と結構安い。ドライブは速ければ速 
いほどいいが， X 68000 で使う限り倍速ドラ 
イブでも十分実用になるだろう 



く基本性能〉 

•キャッシュメモリ： 256 K バイト 
• アクセスタイム： 200 ms 
• データ転送速度： 600 K バイト /s 
• ドライブメーカー：松下寿 
価格39,800円（実売20,000円台後半） 

でしょう。質はともか〈，さまざまなデータ 
が氾濫していますからね。あとは CD-ROM 
でなければできないこと （ PhotoCD の作成 
など）を見つけて，導入に踏み切るしかない 
でしょう。どちらにしてもしっかりとした 
動機と，できることをわきまえて購入しな 
いと後悔することになってしまいます。 

本来ならば，きちんとメーカーがサポー 
卜し，情報の公開，ソフトが充実してくれ 
ば状況ががらりと変わるのでしょうが…… 
いまさらだよなあ。 

• 4倍速ドラィブは必要なのか • 

t いうことで，実際に4倍速ドライブの 
LK - RC 504 (松下ドライブ）を使用してみま 
した。オーディオデ ータも問題なく再生で 
き，アクセスはそこそこ快適，問題らしい 
問題はありません。唯一，ディスクの口一 
ディ ング時間が， LCD -200 よ り若千長め な 
のが気になる程度です。 

そして，4倍速という名前のとおり，倍 
速ドライブよりだいたい2倍ほど速いです 
(すごく間抜けな表現ですがほかにいいよ 
うがない）。操作している間， アクセス によ 
る ストレス もそれほど感じません。これく 
らい軽いと，ちょっとくらい多めに投資し 
ても4倍速ドライブを購入しようかな，と 
いう気にもさせてくれます。 

結論としては，とりあえずデータが読め 
ればいいや，とアクセス速度にこだわらな 
い人は，中古ショップなどで安い倍速ドラ 
イブを探すようにし，倍速ドライブ+数千 
円の投資が気にならないのなら，4倍速ド 
ライブを選ぶようにしましよう。 
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— —— [特別企画] X 68000 周辺勝、。ワーァッフ誦 

画像入出力環境の強化 


Sakamaki Katsumi 坂巻克巳 


• お絵描吉職人の強化道具參 

512 X 512 ドット，65536色のグラフィック 
をも つ X 68000。 現在， フル カラーが当たり 
前といった状況ですので，ちょっとだけ見 
劣りするスぺックとなってしまいました。 
それでも最近では，ソフトウェアの整備に 
より，かなりいろいろなものが表現できる 
ようになっています。先月号の CGA コンテ 
ストの入賞作品を見ても，標準システムだ 
けかなりの表現が可能であることがわかる 
でしょう。 

そこで，やはりある！:便利.なのが画像入 
出力装置です。ここでは，画像入出力，特 
に一般的なプリンタ，スキヤナ，タブレッ 
卜といったところを紹介します。映像!：な 
るとまた別の周辺機器が必要 t もなります 
が，その へんは D 6 GA CGA アニ メー シヨ 
ン講座 ver .2. 50でレビューを行っているの 
で，そちらを参考にしてください。 
•プリンタ 

まずは出力装置。最近のパーソナルプリ 
ンタの定番といえば，やはり カラーインク 
ジェットプリンタです。そんななかでも， 
現在購入する！：なれば，エプソンのマッハ 
ジェットシプリンタか，キヤノンの カラー 
バブルジェッ ト プリンタしかないでしよう。 
ランニングコスト， 印字品質ともに満足の 
いくものですし，製品ラインナップの充実 
ぶり嬉しいいかぎりです。 


MATIERver .2.1 では， BJC -600 J (360 
DPI ), BJC -820(360 DPI ) ， MJ -700 V 2 C (360, 
720 DPI ), DeskJet 505 J (300 DPI ) といった 
カラープリンタに対応しています。 BJ プリ 
ンタであれば BJC -600 J /820 の設定で ， MJ 
プリンタであれば MJ -700 V 2 C の設定で問 
題なく使えるでしよう。写真の BJC -400 J も 
BJC -600 J モードでちゃんと動いています。 

そして， A 4 サイズ 360 DPI のプリンタで 
あれば，どれも性能的には似たようなもの 
なので，わざわざ最新機種を買わずに，型 
落ち機種を狙ってみるのもいいでしよう。 
ちなみに X 68000 で使う場合は，ソフトがサ 
ポートしていないので，プリンタ内蔵のフ 
オントはほとんど役に立たないことを覚え 
ておきましよう（印刷ソフトを自作すれぱ 
別ですが)。 

• スキャナ 

最近では，スキャナも SCSI 接続するもの 
が多くなってきました。とりあえず ， SCSI 
であれば X 68000 でも接続が可能であると 
思われますが，結局，アクセスするために 
はそのスキャナがもつ専用コマンドを使用 
しなくてはならなりません。ということで, 
X 68000 でソフト的なサポートがちゃんと 
行われているものとして，シャープの JX シ 
リーズ，エプソンの GT シリーズ（1000/ 

3000 V /4000/6000/6500/8000を MATIER 
でサポート）があります。 

特に JX -330 X は，シャープ製の周辺機器 


MATIERver.E.l 



X68000 のグラフ ィック ペイン トツールの 標準的 
ソフト。各種周辺機器への対応が嬉しい 


にしては，珍しく購入意欲をそそられる製 
品です。 A 4 サイズの原稿を取り込み可能 
で，解像度も 600 DPI と個人ユースであれば 
必要十分でしょう。 SCSI 接続のため読み込 
みが高速ですしね。ちょっと図体がでかい 
のが問題といえば問題ですが。 

ちなみに JX -330 M という Macintosh 用 
のものもあります力 5 '，ハード的な中身は JX 
-330 X とまった〈同じものです（実は写真 
のマシンは JX -330 M です）。ただ単に マニ 
ユアルと スキャニング アプリケー シヨンが， 
対応 マシンの ものが同梱されて いる だけで 
す。ちょっとだけ， JX -330 M のほうが実売 
価格が安いようなので，できるだけ安く手 
に入れたければ探してみましよう。 

• タブレット 

タブレットは，本誌でも何度か紹介した 


•プリンタ* キヤノン BJC-400J 



価格69,800円（実売50,1 )0 0円前後） 



元画像 


360DPI での出力（モノクロ） 
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右が JX -330 X で取り込んだ画像。色ムラも少なく，結構きれいに取り込める。取り込立体物の取り込みも結構きれい 
み速度は「さすが SCSI 」 といいたくなるくらい速い 


り，ドライバが制作されたり 
して，結構お馴染みの NS カル 
コンブの DrawingSlate がお 
勧め。筆圧，筆の傾きまで感 
知する本格的なものです。残 
念ながら MATIER では筆圧 
のみの対応ですが，それでも 
筆ならではの味を出すこと力 5 ' 

できます。マウスよりも筆ら 
しい表現のできるタブレット 
ですが，やはり操作に慣れる 
まで多少時間がかかります 
(といってもマウスでお糸会ネ苗きするのに 1 S 
れるよりは短いかな）。最初のうちはかなり 
イライラしますが，いったん慣れてしまえ 
ばこっちのもの。マウスでは難しかった表 
現も可能となります。 

• レーザー プリンタ 

最近では，グラフィック，主にモノクロ 
ドローデータの出力に大活躍のレーザーブ 


リンタが使用できます（ただし， SX - W 1 ND 0 
W ver .3.0 上での話ですけどね）。対応機 
種は，ポストスクリプト ( Adobe ), LIPS 3 
(キヤノン）， ESP / PAGE (エプソン）などのプ 
リンタで，高品位な印字も可能……といい 
たいところなのですが，できることは，コ 
ード印字とビットイ メー ジのみ。つまり， 
X 68000 上では， レーザー プリンタといえど 


も，普通のプリンタとできることはさほど 
変わらな (■ 、のです（多少はきれいだけど）。 
それに，アプリケーションもない現状では， 
とりあえず購入を勧めることはできないで 
しよう（どうしても買いたいのなら止めま 
せんが……>。いまのところは様子見って t 
ころですか。メーカーからのきちんとした 
サポートを侍つしかありません。 


• タブレット • NS カルコンブ DrawingSlate • レーザープリンタ • キヤノン LASER SHOT 
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[特別企画] X 6 8 0 0 0周辺機器^《ワーアッフ If 面 


CPU は加速する 


Taki Yasushi || 康史 


アクセラレータ。 

いわずもがな，加速装置のことである。 
古くは009にまで積まれていたといわれる 
ほど，割と歴史のあるものなのだ。既存の 
マシンを買い換えることなく，簡単にパフ 
オーマンスアップしてしまうという代物。 

マシンの高速化はアクセラレータのほか 
にもいろいろある。ここでは歴代の X 680 x 0 
シリーズでできる高速化に関する話をま t 
めてみよう t 思う。 

• X 昍 000 初代 • 

もはや御老体ともいえるこのマシンだが, 
わずかに高速化の余地が残されている。 

利用できる手段は2つ。まずは， HARP 。 
これは通常 10 MHz のバスライン上に，20 
MHz の MC 68000を搭載したもの。搭載 
MPU が MC 68000なのでソフトウェアの互 
換性は完璧。 20 MHz じゃ，2倍じゃん！ 

っていいたいところだが，バス調停の都合 
上，実質平均 1.1 倍程度にしか速くならな 
い。一応，ジャスト側は ER 10 S という専用 
メモリボードを使用することにより， 1.4 倍 
程度まで速くすると主張。原理を聞けば確 
かに1 . 4倍ぐらいになりそうな仕様なのだ 
が，なにせ評価するボードは手もとにはな 

Xellent30(s) 



1994 


HARP 


s. pfn r?-ii g 


. 回碑回 
r i 〇 


r w 

へ,“ | 


MC68HCOOOFN16 

2B89N 

QESR 9318 


HARP © JAS.T 



キヤッシユ ON 時で 1.5 倍，口ーカル RAM を使えばかなりの性 
能を引き出す Xellent30(s)。 ちなみに写真の Xellent30s は68030 
に差し替えられている 



東京システムリサーチ 

価格 Xellent30 59,800円（実売4〜5(],()1]0円） 
Xellent30s 54,800円（実売4〜50,000円） 


いし店にも売ってない。ということはやっ 
ぱりまだ発売していないということか？ 
したがって，結果的には定価の価値を， 1. 

1倍という数字の中に，どこまで見つけるこ 
とができるかにかかる。私個人の感想とし 
ては，これを買うなら，中古で6万の Com 
pactXVI でも買えば？という気持ち。 

もうひとつのパワーアップ方法は，数値 
演算プロセッサを，拡張 スロットに 差すこ 
と。ただ， MC 68000にはコプロセッサ接続 
はできないため，あくまでバスライン接続 
になる。バスライン接続の MC 68881/2 は 
float 3. x で一応は生かせることになってい 
るが実際はたいした結果は得ら.れない。ち 
なみに Human 68 k ver 3. 0に添付された 
float 3. x より，68882に対応している。その 
前の float 3. 父では68881のみの対応た 

数値演算プロセッサによるパフォーマン 
スアップを望むなら，「実数を使ったプログ 
ラム」を， gcc にて- m 68881オプションを指 
定し，再コンパイルしたときに有効になる 0 
ただ，「実数を使ったプログラム」が，世の 
中にはあまり存在していないのが実情。 

初代マシンのスロット2つは，かなり貴 
重である。なぜならメモリも HDD のための 
SCSI も，どちらも拡張スセットにつけなく 


IOM Hz 機用のアクセラレータとして登場した HARP。 
専用メモリポードの使用でその性能を発揮すると 
いわれているが . 

ジャスト 

価格29,800円 

てはならないからだ。ツクモの SCSI メモリ 
ボードを利用すれば，もう1 スロットに 
68881ボードを搭載できるが，そこまでして 
まで得る恩恵はないといっていい。 
初代ユーザは買い換えの時期か？ 


• ACE,EXPERT,EXPERT!,SUPER# 

今回別のページで紹介した Xellent 
30 s が搭載できるという点はかなり大 
きい。製品の詳細は74ページのレビユ 
一を読んでいただきたい。 

実装によりに 10 MHz 時の使用にお 
いて，だいたい XVI 未満程度の速度を 
引き出す。速度的には「まあまあ」で 
少々高めの価格設定かもしれないが， 
速度以外に 「030 MPU である」という 
喜びと，「68030+ 68882のソフトが動 
く j という喜びがあるだろう。 

実数演算は「コプロセッサ接続の j 
68882が搭敝されているため ， gcc -m 
68020 - m 68881オプシヨンで実数演算 
はフルに高速化できる。 

HDD I / F は SUPER を除いて SASI 
マシン。したがって SUPER 以外は初 
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040turbo 



MPU パワーを追い求める人の最終目的地⑺ 
がこの040 turbo だ。写真は温度計，通風口と 
仰々しいファンがついている U 氏のワーク 
マシン 

計測技研 
価格99,000円 


期型と同じで，なんらかの SCSI ボードが必要。 

• P 闩 CKPROII 參 

一応， HARP だ'けは対応しているが ， HA 
RP をつけるよりも， 15 MHz 程度に クロ ッ 
クアップしたほうが，高速かもしれない（個 
体差は大きい）。 

同時代の EXPERT シリーズと比べ，スロ 
ットが多いだけのマシンではなく，なぜか 
カスタムチップまで違う。そのためタイミ 
ングが多少違うのか，いろんなボードが 
「 PRO 非対応」と名乗りをあげている。 

実数演算の高速化は初代機と同じ程度の 
恩恵しかない。 

• XVI • 

ユーザはかなり多い XVLXVimoXelle 
nt 30 は 16 MHz 時の利用で, 24 MHz 相当の 
速度を出す。 20 MHz に改造された XVI で 
は， X 68030 未満という快適さで動き，場合 
によっては瞬間最大速度は X 68030-25 MHZ 
を上回ることもある。そのため， XVI ユー 
ザの中ではかなりの人気商品のようである。 

数値演算プロ セ ッサは X 68030 モー ド時 
に r コプロセッサ」 として利用可能だ。68000 
モード時も 「 数値演算プ ロセ ッサ」として 
利用するためのコプロソケットがある。メ 
モリの実装は専用 スロッ トがあるため， 8 M 
バイトまで実装可能。純正品はめちゃくち 
ゃ高いので， X-SIMM VI が魅力的。ただ 
し， メモリ フル実装にしたいとなると，結 

表アクセラレータ性能グラフ（参考） 


.局スロットを1つ潰してしまうのが痛い。 

參 Compact XVI,030 Compact • 

やっぱり実装スペースの問題上，クロッ 
_クアップ程度しか，スピードアップは望め 
ない。 

Compact XVI のほうは， X-SIMM Vic 
で 8 M バイトまで内蔵可能となっているが, 
これを利用すると，数値演算プロセッサの 
接続は不可能になる。純正メモリボードに 
は数値演算プロセッサがついているが高い。 
最近では，ツクモが68882を搭載した Comp 
act XVI 用 6 M バイトメモリボードを出し 
ているので，これを利用するのもいいだろ 
う（でもそんなに安いわけではない）。 

030 Compact のほうも クロック アップ 
はできるが，もとも t 小さな筐体に収めて 


いる手前，純正状態でもかなり熱を出す。 
そのため個人的にはあまりクロックアップ 
は勧められない。 

実数演算の高速化にはコプロセッサ 
68882を利用できるが，素人では分解した 
ら，組み立てるのが多少難しいかもしれな 
い。難が目立つようだけど X 68030 だから 
ね。メモリを登載することに関しても問題 
ない。やっぱり強力ではあるな。 

參 X68030 • 

そして X 68030 である。事実上， X 68 シリ 
—ズの最上位機種といえるマシンだ。マシ 
ンそのものが結構値がはるという欠点があ 
るが，メモリもコ プロ もきちんと乗る。そ 
してなによりの利点は，このマシンに040 
turbo が搭載できることだ。 040 turbo の値段 
は高いものの，かなりの高速化が望める。 
搭載してときの速度の向上は，だいたい 
68030の2倍から3倍程度とみておけぱい 

いだろう。 

X 68 フルセツ トというと X 68030 + 040 
turbo + 12 M バイトメモリとなるが，ここま 
でくる！:安〈買っても35万円ぐらい。なか 
なか手が出ない値段ではある。「ハイエン 
ド j t して存在する（いまのところは），速 
度的には不満のない X シリーズの最高峰と 
いえる。 

結局，クロックアップする技術はないけ 
ど処理速度がほしい，という人はアクセラ 
レータの購入を考えればいい。多少のリス 
クはともなうが，きちんと使えばその実力 
を発揮してくれるだろう。 


• Xellent 30 s 
キャッシュ ON 

⑽ 800 〇 > キャッシュ 0FF 

•HARP 


■ 149 


■ 94 


114 


參 Xellent 30 

<X6800Q XVI) キャッシュ 0N 

キャッシュ OFF 


1 257 


, ll 53 


•040 tu「bo 

(XB8030) +ャッシュ on 

キャッシュ OFF 


J ) 1109 


|| 351 



注）表中の数値は 10 MHz の X 68000 を100とした値 
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Xellent30s 


Taki Yasushi 瀧康史 


► お買い得なのかなぁ 9 ◄ 

東京システムリサーチから X 68000 シリ 
ーズ 10 MHz 機用（初代と PRO は除く ） CPU 
アクセラレータとして Xellent 30 s が発売さ 
れました。すでに X 68000 XVI 用の製品が出 
荷されていましたが，正直な話， XVI 用 
68030アクセラレータ Xel ] ent 30 は， レポ— 
卜を行った紀尾井氏も私も，それほどお得 
なものとは思っていませんでした（ちなみ 
に2人ともクロックアップ X 68030 ユーザ 
一 ） 。ところが買った人はみんな満足してい 
るようですし，なかには「これで X 68030 は 
いらないよ宣言」をしている人もいます。 
そういうもんなのかなあ？と思わされる 
出来事でした。 

本当に X 68000 のプログラムを高速に実 
行したいなら X 68030 を購入するのが，もっ 
とも確実ですし，それだけの成果も上がり 
ます。ただ，あまりお金をかけたくないと 
か，いま使っている マシンに 愛着があると 
いう人もいるでしょう。値段的には Compa 
ct や REDZONE の買い足しを考えるのとそ 
れほど変わりませんし， コス ト パフオー マ 


ンスも大差ないと思われます。しかし選択 
肢が増えるのは確かによいことでしょう。 

というわけで，この ACE , EXPERT ， 
EXPERT II， SUPER 用の68030アクセラ 
レータ Xellent 30 s も，あくまで「私は」あん 
まりぉ得な雰囲気はしてないんですけれど， 
すでに購入している ユーザーは 案外満足し 
ているかもしれません。 

それこそ人それぞれって話でしょうけど， 
レポ ー トする立場としては，もうちょっと 
一般的ユーザーの気持ちをわかる必要があ 
るかなあと思ったのでありました。 

► 基本スペック < 

基本的なハードウェアスペックは ，XVI 
用68030アクセ ラレータ Xellent 30 とほぼ同 
じ。ソフトによる認識や， Human 68 k ver . 
3.0 が必要 （ SX-WINDOW ver .3.1 に同梱 
して売られている）ドータボード上に MC 
68 EC 030-40 MHz が搭載されていて，この 
MPU が MPU クロックの2倍速で動きます。 

これに数値演算コプロセッサとして MC 
68882が非同期で 33 MHz 動作します 。 MPU 
用のローカル RAM として 256 KB の SRAM 
を装備。あらかじめっ 
いていた 68 HC 000 は 
このドータボード上に 
付けることができ，ソ 
フトウェアによって2 

っの MPU を 68 EC 030/ 
68 HC 000 のどちらか 
に切り換え可能です。 

ノーマルの XVI は M 
PU クロ ック 16.6 MHz 
なので， MC 68 EC 030 
は 2倍速で 33.3 MHz 
動作します。しかし， 
多くの XVI ユーザーは 
いわゆる高速改造をし 
て 24 MHz で駆動する 
ケースが多いのが現状 
です。クロックアップ 
マシンに 対しては「保 
証はしないができる限 
りの措置はする」とい 
うのが メーカー 側の姿 


勢なの 力，， 20 MHz までクロックダウンすれ 
ば，68030 -40 MHz として利用することがで 
きました。 

今回の マシン ターゲットは 10 MHz 機な 
ので，2倍速で 20 MHz 動作します。そこで 
搭載している MPU は MC 68 EC 030-25 MHz 
品になり，値段が5千円安くなっています。 
ちなみに，ソケットには最初から68030用の 
ものが装備されているので，差し替えれば 
MMU を使ったプログラムも動作するはず 
です （68030 動作は確認したが ， NET BSD 
の動作は未確認)。 

コプロセッサは MC 68882-33 MHz と非 
同期ですので，実数演算に関しては XVI 用 
の Xel ] ent 30 と同じ速度で動作します。 

残念ながらどのぐらいまでクロックアッ 
プ機に対応しているか，調査する環境があ 
りませんでした。ボード自体が X 68000 本体 
が耐えるクロックで動作しても， システム 
全体が動くとは限りません。このへんは個 
体差が大きいところですが，高速型 CPU へ 
の交換などで多少改善されることもあるよ 
うです。 

► パフォーマンスアップ ， 

さて，このアクセラレータを 搭載す るこ 
とによって，ノ 、。フォー マンスはどのくらい 
までアップするのでしようか？ だいたい 
体感的には5割増しくらいといったところ 
でしょう。 

高速化において， Xellent は下の3つの利 
点があります。 

1) MPU が2倍速の68030 

2) MPU 内蔵キャッシュ 

3) コプロセッサが使える 

4) ローカル メモリが 256 K バイトある 
まずは CPU が'68030になったということ 

における高速化です。68000と68030では， 
同じ命令での実行時間は異なります。これ 
らが如実に現れるのは，割り算，掛け算， 
シフトなどの演算です。 

これらは68000では_「遅すぎ」といわれて 
いて，平均で60クロックぐらいの実行時間 
を有します （ 1クロックは MPU クロックの 
逆数)。もちろん，そのほかの命令も高速化 
されてはいます。68000では1命令の最短命 
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令実行時間は4クロックでしたが，原始的 
なパイプラインが効いたのか，68030では2 
クロック程度になっています（ただし32ビ 
ットバス時)。この程度というのは前後にあ 
る命令で多少異なるからです。 

ところ力' 以前 HARP のレポートのとき 
に説明したとおり， MPU の実行時間（クロ 
ック）の大半は， MPU の外にアクセスする 
時間に大きく左右されてしまいます。した 
がって結果的には， CPU が68030になって 
も「キャッシュをオン」にしないかぎり， 

1個の命令の実行時間は極端には変わらず， 
ワーストケースでは68000のバスラインに 
あわせたこ！：における調停時間が影響し， 
逆に遅くなってしまいます。 

そこで2の MPU 搭載のキャッシュが有 
効になります。 68 EC 030 のオンチップキャ 
ッシュ256バイト X 2本（命令/データ用） 

のキャッシュは原始的なものではあります 
が，あるとないとでは大違いです。キャッ 
シュにさえ載れば, 1) の68030の命令速度の 
利点もそのまま生きてきます。 

MC 68030の利点のひとつに，コプロセッ 
サの接続があります。 MC 68000ではコプロ 
セッサを使用することはできず，一般のバ‘ 
スラインを通してコプロセッサを接続して 
いました。 Xellent を利用すると，これがコ 
プロセッサ接続になるので，実数演算はか 
なり高速化されます。具体的には float 4 .x 
を利用すればいいのですが，いろんなとこ 
ろで説明したとおり， FLOAT フアンクシ 
ヨンは遅いため，実際では GCC などでのコ 
ンパイルし直しでしか恩恵はほとんど得ら 
れません。 

コプロセッサ自体，計算に実数，つまり 
小数点が現れるようなプログラムでないと， 
恩恵は得られないわけなので，購入したす 
ベての人が恩恵が得られるか？という話 
になると，これはまた別問題になります。 
特に演算能力の要求される XL / Image の 
030オブジェクトゃ REND 030 をそもまま 
使用できる，というのは大きなメリットで 
すけれども。 

したがって，高速になるかどうかは，ほ 
ぼ， 2本のキャッシュにかかっているこ t 
になります。 4) のローカルメモリは，利用 
すると速くなるイコール，「使わないと速く 
ならない j ということなので，既存のソフ 
卜の恩恵は，結局2本のキャッシュの双肩 
にかかっているわけです。 

ではいったい，既存ソフトはどのぐらい 
速くなるのでしようか？まずは SX-WI 
NDOW を普通に使ってみました。いつも X 
68030を利用しているからってのもあると 


は思うのですが，感覚的には「速くなって 
るのかなあ？ なってるんだろうなあ ？ j 
程度の感じです。 Xellent を使い始めたその 
ときにはなかなかわからないけれど，使う 
のをやめたとき （68000 モードにしたとき） 

に重たさを感じるので，やっぱり速くなっ 
ているのでしよう。 

シャーペンも使い方次第で重くなるので， 
一概にはいえませんが，激しいこ t ( フォン 
トマンでべクトルフォントを使うなど）を 
しなければ十分実用レベルです。現にこの 
原稿はいま X 68000 SUPER (10 MHz ) + 
Xellent 30 s で書かれていますが,長い段落 
をインサートモードでインライン変換しな 
ければ，重さは感じません。 

1月号の Xellent 30 のときに行われた， 
SX - WINDOW の画面表示速度ベンチマー 
クでは， 

X 68000 SUPER 10 MHz 15119 
Xellent 30 s 20 MHz 10170 



転送して展開を高速動作したり， LHA など 
を転送して高速動作したりすることはでき 
ます。このときの実行速度は XVI 以上です。 


X 68000 XVI 16 MHz 9774 しかしながら口ーカルメモリは 256 K バイ 


Xellent 30 33 MHz 5885 
X 68030 25 MHz 3871 

という具合ですから，確かに速くなつては 
いるようです。「だいたい」のベンチマーク 
ですが，表示速度は XVI 未満といったとこ 
ろでしよう。 

ゲームは どうでしよう？ 


卜。 1 M ビット SRAM という高い RAM を使 
つていることは確かなのですが，足りなく 
て困るときがときどきあります。 512 K バイ 
卜あれば FSX を入れられますし，せめて増 
設できれば うれしかつたのですがねえ。 

► まとめ < 


SUPER STREET FIGHTER II を試 
しにプレイしてみました。 10 MHz ではゲー 
ムにならないとまではいきませんでしたが, 
ところどころで重さを感じたものです。こ 
ちらのほうも目に見えて速くなりました。 
もちろん，68030モードで PCM 多重再生で 
きます（必ず CACHE ON で実行するこ 
と）。それでも，ディージエイステージは多 
少重くはなりますが，それでも前に比べた 
ら，十分問題ない範囲の速度です。 

► ローヵル RAM « 

速度的には XVI 未満というのがだいたい 
の感じだと思います。030なのに？ という 
感覚が多少ありますが，以上の理由でこれ 
はしかたありません。 

そこで，もっと有効に使おうというのが 
ロー カル SRAM です。この口一カル SRAM 
は MPU に直結されているため，バスマージ' 
ンが少なくなり，高速アクセスが可能とな 
ります。添付ソフトに loadhigh . r というソ 
フトがあります。このソフトは，プログラ 
ムをこの ローカル メモリに転送して実行す 
るプログラムです。 DMA が届かないメモ 
リなので， PCM 8 などは常駐できても音が. 
鳴りませんが，グラフィックロ ーダなどを 


XVI 用の Xellent 30 の場合， 20/40 MHz 利 
用時は瞬間最大速度はノーマルの X 68030 
を上回るこ！:がありました。そういった背 
景上，「もう X 68030 はいらない」といえる速 
度が楽しめ，ユーザーの大半は満足してい 
るという結果に至ったのでしょう。 

今回の Xellent 30 s はどうでしようか？ 
鍵は 256 K バイトの口ーカル SRAM にある 
ため，買った人間がどの程度満足してくれ 
るかはまだ未知数です。確かに，ローカル 
RAM をうまく使うようにシステムを組め 
ば，多くの局面でかなり体感速度を上げる 
ことができます。口一カル RAM を効率的 
に利用できるマネージャがもう少し強力に 
なれぱ多少変わるでしょうか？それ以外 
でも最近の xgcc + libc をうまく利用し，ツ 
ールをコンパイルしなおせば，まだまだ行 
けそうな気がしますが，普通に使っての速 
度は， XVI の 16 MHz 未満というのが正直な 
感想です。 

10 MHz マシンユーザーは， X 68030 を買 
おうか揺れている状態だと思います。 
Xellent 30 s はどの程度，ユーザーの目に止 
まるかは少し楽しみであったりします。 

Xellent 30 s 59,8 D 0 円（税別） 

東京システムリサーチ 00425(28)1824 
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学研統合電子辞書 for SX-Window 
国語 • 漢和辞書/英和 • 和英辞書 

Sugimura. Akira 杉村晃 


簡単操作，楽々動作の SX - WINDOW 版 
「学研統合電子辞書 for SX-Windowj 
の登場です。 SX - 広辞苑ほど本格的ではあ 
りませんが，気軽にデスクトップ上に置け 
る軽さが魅力の製品です。 

參 

■ 電子辞書です ■ 

今回， TAKERU ょり「学研統合電子辞書 
for SX - Window 」 が発売になりました 0 
同タイトルの WINDOWS 版からの移植で 
あり，内容的にはまったく同じものですが, 
SX - WINDOW 版では国語 • 漢和辞書と英 
和 • 和英辞書に分けられてリリースされて 
います。 

両辞書とも9,800円（税込み）と軽い気持 
ちで手に入れてみようかな，と思える価格 
です。いっぺんに購入するのはちょっとき 
ついかもしれませが，まず，どちらか片方 
だけ購入し，気に入ったのならもう一方を 
思い切って買ってしまうことをお勧めしま 
す。 

■ インストール ■ 

基本的にこのソフトはハードデイスタに 
インストールして使用することを前提にさ 
れています（当たり前か)。 

最終的に国語•漢和/英和 • 和英辞書の両 



TAKERU 0052(824)2493 

X 68 Q 00 用3.5”/5^0版 各 9,8 DD 円（税込） 


方をインストールした場合，ハードデイス 
クに約 7 M バイトの空きが必要になります。 
•注意してくださいね。 

そして，ディスクにはハードディスクへ 
のインストーラ用パ、ッチフアイルが付属し 
ていますが，操作に関して多少面倒な部分 
がありますので説明書をよく読みましょう 
(私は操作をミスってメーカーに迷惑をか 
けてしまった）。慣れた人なら，実行ファイ 
ルを手作業で解凍して，生成されたファイ 
ルをサクサク同じデイレクトリに放り込め 
ば 0 K です。ひとつだけ，ファイルを連結す 
る必要があるものもありますが，詳しくは 
インストール用のバッチフアイルをみてく 
ださい。よくわからなかったら素直にバッ 
チファイルを使いましよう0 

■ 検索方法 ■ 

特に知らなければならないこと，特殊な 


操作は必要ありません。条件と書かれたエ 
リアに調べたい言葉を直接入力するか，ク 
リップボードを介して単語を置くかして， 
検索ボタンをクリックするだけです。する 
と，ほとんど待たされることなく検索結果 
が表示されます （ X 68030 使用時)。その単語 
がなかった場合は，タイ トルバ ーに“辞書 
にありません’’と表示されます。 

また，検索結果に表示される単語をタリ 
ップボードに放り込むことで，さらに検索 
できますし，別の辞書で検索もできます。 

検索方法も順方向検索だけでなく逆方向 
検索(逆引き）もサポートしているし，検索 
単語を16個まで登録できたり，複数の辞書 
を起動することができます。 

以下，簡単にですが，それぞれの辞書ご 
とで設定できる検索条件を説明していきま 
す（カツコ内の数値は，その辞書に登録さ 
れている予約語数です）。 

•国語辞書(約39,000語） 
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条件入力：直接入力，クリップボードから 

の コピー 

条件設定個数：1 
前/次候補：あり 
逆引き：あり 

•漢和辞書 

条件入力：直接入力，タリップボードから 

の コピー 

条件設定個数：最大4 (音訓，部品，部首， 
総画数を4つまで組み合わせて検索条件に 
設定できる。直接文字を指定する漢字，区 
点， SJIS , JIS コード検索は1つ） 

前/次候補：あり （ SJIS コード順） 

逆引き：なし 

•英和辞書(約42 JDO 語） 

条件入力：直接入力，クリップボードから 

のコピー 

条件設定個数：1 
前/次候補：あり 
逆引き：あり 
•和英辞書(約53,000語） 

条件入力：直接入力，クリップボードから 

の コピー 

条件設定個数：1 
前/次候補：あり 
逆引き：あり 

•英熟語辞書 

条件入力：直接入力，タリップボードから 

の コピー 

条件設定個数： 3 
前/次候補：あり 
逆引き：なし 

■ 操作感覚 ■ 

検索方法の解説でも触れたとぉり，基本 
的にこの学研辞書は，クリップボードを介 
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検索条件を4つまで組み合わせて検索 
が可能な漢和辞書。表記部分には好き 
なアウトラインフォントを設定できる 


写真は英和 • 和英辞書パッケージの内容。発音記号， 
活用形など，必要な情報はひととおり網羅している。 
英熟語辞書では，3つの単語を組み合わせた検索が 
可能だ。国語 • 漢和辞害よりIつ辞書数が多いので 
ちょっとだけ得した気分にさせてくれる 


して 単語の検索を行います。学研辞書内で 
あれば，単語をマークして検索ボタンを押 
すか，別の辞書を選択するとサクサク検索 
してくれます。特に解説書を読まなくても， 
何度か単語を入力して検索しているうちに 
自然と身につきます（漢和辞書の条件設定 
はちよっとややこしいけど）。さらに，環境 
設定によって「クリップボード文字列更新 
時に自動検索」といったことをさせること 
もでき，文書を編集しながら，簡単に辞書 
検索できるという便利な機能もあります。 
調べたい文字列をシャーペンなどからちよ 
こっとコピーすれば，勝手に学研辞書が検 
索をしてくれるのです。ところが， この 機 
能は便利な反面，多少の問題もあります。 

それは，検索するときに学研辞書がアクテ 
イベートされてしまう点です。結果的にユ 
ーザーは検索が終わったあと，文書編集を 
再開するために，シャーペンのウインドウ 
をアクテイペートし直すしかありません。 

この操作が結構うっとおし〈感じます。 

確かにその単語を調べる目的で， 
クリップ ボー ドへ コピーす るので 
すから，検索結果が見られる必要 
があります。しかし，文書編集で 
は，カット， コピーと いうものを 
多用するものであり，そのたびに 
辞書がアク テイ ベートされ ていた 
のでは話になりません。 

ここ はやはりタスク間通信をう 
まく使って，裏側で 
静かに検索してくれ 
る モード もほしかつ 

たですね。もしくは， 
シャーペン専用の外 
部コマンドを用意し 
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なかったのですが。 SX - WINDOW の世界 
では，文書編集を行う与シヤー-^ンを使う 
という式が成り立っていますから。 

また，環境設定，フォント選択のほかの 
すべての機能に ショートカットキーが 設定 
されているのは嬉しいかぎりです。 

• お勧めかな7 ■ 

全般的に操作感覚もいいし， X 68030 で使 
うぶんにはかなり高速に動作しているとい 
えます。ですが，辞書自体に登録されてい 
る単語数がまだまだ少なく，本格的な使用 
に耐えられるとはいえない部分があります。 
(特に，国語辞書の用例をもう少し充実させ 
てほしかった）。 

確かに，辞書のデータ量は ハン パではな 
いので， フロッピー ベースで供給するた め 
には，かなりデータを絞らなくてはならな 
いのかもしれません。 SX - WINDOW 版ポケッ 
卜辞書と割り切って使えば，まあ，満足で 
きる出来ですけど，それでは悲しすぎます。 
せめて予約語と用例が倍ぐらい充実してい 
れば，評価はかなり違っていたことでしよ 
う（結構ムチヤをいっている気がするけど）。 
う〜む，惜しい。 

ということで，システムと辞書のバージ 
ョンアップをさっそくお願いしたいなあ。 
作るべきところはしっかり作ってあるので， 
今後の対応に期待したいところです。 
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第 B 回会 

Takahashi Tetsushi 局橋哲史 

今年もお約束のアンケート分析大会です。「言わせてくれなくちやだワ」に寄せられたアン 
ケートの集計結果はどろなっているでしよ5か7昨年に続いて（哲)氏が担当です。 


オウムにカナリヤ。 ペット シヨ ッ ブでは 
よく見かける光景なのに……。なにかと物 
騒な世の中ですが，皆さまいかがお過ごし 
でしようか？そんな状況でもちゃんと時 
は流れ，春がくれば夏も〈るし，年に一度 
のアンケート分析大会もきてしまうという 
わけです。ということで今年も「言わせて 
くれな〈ちゃだヮ」に寄せられた皆さまの 
アンケートから500枚を無作為柚出して，さ 
まざまなデータを集計いたしましたのでさ 
っそく分析を始めたいと思います。しばし 
おつきあいのほどを。 

所有機種 

まずは表1， Oh ! X における X 68000 の所 
有者数です。500人中471人，およそ 94. 2% 
とほぼ去年と同じ数字が出ています。とい 
うことで，これから パソコン に関する質問 
がいくつかありますが，それは主に X 68000 
について回答されたものです。 

その X 68000 所有者を機種別に分けてみ 
ます。例によって X 68000 を複数台所有して 
らっしゃる方がいらっしゃいますので，総 
数は587台になってます。1人平均 1.2 台と 
いう勘定になりますね。グラフ1をご覧く 
ださい。昨年に続いて XVI 以上のマシンの 
割合が増えています0確実に上位マシンへ 
の移行が進んでいるといったところでしよ 
うか。そんななか，なぜか初代の割合が増 
加しています。中古で手に入れた方が多い 
んでしようかね。アンケートを見てると「い 
つまで経っても新機種がでそうにないので， 
我慢しきれず X 68030 を購入してしまいま 
した。いったいシャープは……〇 (以下略)」 

という方が結構いらっしゃったので， X 680 
30が強いのはそういった原因もあるのでし 


表1 X 68000 の所有者 



人数 

割合 

68 ユーザー 

471 

94.2% 

非 68 ユーザー 

29 

5.8% 

合計 

500 



ようね。本当にシャープからなんのアナウ 
ンス もないというのは， ユーザーに してみ 
れば不安でしようがないというのも事実で 
す。私もいちユーザーとして「本省に秋に 
はなんかあるのか一！？」と声を大にして問 
いたくなってしまいます。あまり夢みたい 
なことは望みませんが，このまま パソコン 
市場から撤退してしまうのではあまりにも 
寂しすぎるのではないでしよう 力％ シャー 
プさん？ 

グラフ1 X 68000 機種別ユーザーの割合 


続いて機種別所有台数の推移です。ダラ 
フ2をご覧〈ださい。過去のデータとの兼 
ね合い上，2倍して1000枚分集計したもの 
とした値でグラフ化しています。 ノーマル 
X 68000 系の落ち込みに， XVI 系，030系の増 
加がきれいに対応してるのがわかります。 
あ と面白いのは Xl / Xlturbo 系がややもち 
直しているところです。「なぜ，いま頃？」 

と思いましたが，結構中古で購入された， 
という パターンの 方が多いようです。なん 
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せ秋葉原とかでは XlturboZ が5,000円くら 
いで売られているようですから（ああ，時代 
の移り変わりってやつは…" - h あ tMSX 
系がいきなり4位に浮上してきていますが， 
これは今年より「その他 j の欄から ， MSX 
が独立してできただけのことで，ユーザー 
の方は以前からちゃんといたのです 。 MSX 
教もシャープ教に勝るとも劣らぬカルトな 
集団ですからね（そこまでいうか）。 

システム環境，八ード S ソフト 

ここから先の集計結果については X 6800 
0所有者の471人が対象になります。複数台 
を所有している人はメインで使ってい.るマ 
シンについて答えていただきました。 

では，環境について見ていきましよう。 
まずはメモリです（グラフ3 ) 0 2 M バイトユ 
ーザーがトップなのは去年と同じです力へ 
その次がなんといきなりフル実装の 12 M バ 
イト！続いて4,6 M バイトがほぼ同数で 
続いています。 1 M バイトユーザーはほぼ壊 
滅状態ですね(笑)。いやあ，やっぱりメモ 
リはあったほうがいいですよ，みなさん。 
「やっぱり大量メモリは正義！」と3力月前 
に 2 M バイトから 8 M バイトにクラスチェン 
ジした私は公言してしまうのでありました。 
なにをするにもメモリを気にしなくていい 
というのは極楽ですね。 

次にハードディスクの所有率です（表2)。 


表2八ードディスクの所有率 



人数 

割合 

所有 

412 

87 . 5 % 

非所有 

59 

12.5% 


グラフ3 X 68000 のメモリ容量 


ハードディスク所有者は412人，全体の 87. 
5%と，「もっていて当たり前」状態である 
ことがわかります。容量についても，昨年 
までは80〜100 M バイトくらいの層が厚か 
ったのですが,今年は一気に 240 M バイト以 
上が主流となっています（グラフ4 )。 1 G バ 
イト以上のハードディスク所有者も18人， 
グラフ2機種別所有台数の推移 


と昨年より増加しています。ん 一， 大容量 
時代。あと，複数台もっている人について 
は，容量の大きいデータを計算してありま 
す。 

続いて周辺機器事情を見てみましよう 
(グラフ5)。まずプリンタですがカラー/モ 
ノクロを合わせると，全体の70%の人が所 


(台） 



グラフ4 X 68000 の八ードディスク容量 


メモリ容量 （M バイト） 


人数 


2 

4 

5 

6 
8 
10 
12 


109 



國34 総数： 462人 

平均： 6.40M バイト 


) 5 10 15 20 25 38 35 40 


容量 （M バイト） 人数 
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グラフ 5 X 68000 ユーザーの周辺機器所有率 



グラフ7現在使用している X 68000 について (〇 △>< の3段階評価) 


基本スペック 
イ吏いやすさ 
デザイン 

コストパフォーマンス 


os / システム環境 
プログラミンク谓境 
ゲーム輙 
ビジネス環境 
グラフィック環境 
音雞赖 
周辺機器の充実度 
メーカーサポート 
ユーザーの® 



有してることになりました。グラフ上では 
もっと多くの数になりますが，これも複数 
のプリンタを所有している人がいるためで 
す。昨年の62%から比べると着実に普及し 
ていることがわかります。昨年はいろいろ 
と安価で高性能なプリンタが出ましたから 
その影響なんでしようね。ほかに，昨年か 
ら大きく変動があったところでは CD - 
ROM ですね。なん t 6人から78人へ大躍進 
です。といっても，まだ17% くらいですけ 
ど。あと 040 turbo , Xellent 30 などのアクセ 
ラレータ関係も去年にはなかったものです。 
今後の動向が気になるところですね。 

それから使用ソフトのベスト10が表3に 
なります。昨年3位だった SX-WINDIOW 
ver .3.1 が堂々1位になっており， SXer の 
増加を実感させますね 。 Easydraw SX -68 
K のランクインもそれを進付けているので 
はないでしようか？ あとは Z - MUSIC,C 
Compiler と例年どおりの順位です c 


グラフ6パソコンの主な用途(複数回答) 



そしてシステム環境,最後は S - OS 使用状 
況です。 S - OS ユーザーは58人。全体の 12. 
3%と，去年よりもやや減少の傾向が見られ 
ます。まさ に 一部の熱心な ユーザーに 支え 
られて……といった感は否めませんが， 
MOOK 化の話もあるようですし，まだまだ 
S-OS WORLD が終わることはないようです。 

用_ 

お手持ちのバソコンの用途についてお伺 
いしてみました（グラフ6)。1位は例年ど 
おりやっぱりゲーム。最近は市販ゲームも 
かなりお寒い状況になってきましたが，ゲ 
ーマー魂は死なず！といったところでし 
ようか。実際，通信や同人ソフトではまだ 
熱いソフトが手に入ったりもしますし。ゲ 
ームに続いて，プログラミング，ワープロ， 
音楽， CG となっているのも例年とほぼ同じ 
です。この辺の傾向は固定されてきた感が 
ありますね。 

また，「その他」の回答が結構面白かった 


表3使用ソフトのベスト10 


順位 

ソフト名 

人数 

1 

SX-WINDOW ver .3. 1 

350 

2 

Z-MUSIC 

336 

3 

C compiler 

224 

4 

DoGA CGA system 

210 

5 

Z ’ s-STAFF PRO -68 K 

126 

6 

MUSIC PRO -68 K 

119 

7 

NAGDRV 

84 

8 

MATIER 

77 

9 

Easydraw SX -68 K 

63 

10 

SOUND PRO -68 K 

62 


のでいくつか紹介させていただきます。「生 
活必需品」（なるほど）「改造への第一歩」（お 
いおい）「失恋のキズを癒す」（お一い，いっ 
ちゃってるぞ一）などが面白いご意見。あ 
と，まじめなところで「障害者のボランテ 
イア活動に使用しています」という回答も 
ありました。いや 一， X 68000 っていろんな 
ところで活躍してるんですね。ちなみに「そ 
の他」の欄で一番得票数があったのは「電 
脳倶楽部再生機」 （7 票)でした。これはど 
う受けとっていいものやら……。 

現状への満足度 

続きまして現状への満足度です。基本ス 
ペック，使いやすさなど14項目に分けて〇 
△ X の3段階で評価していただきました 
(グラフ7)。満足度の高いのは使いやすさ， 
デザイン，個人的な満足度，逆に低いのは 
コストパフォーマンス，ビジネス環境，周 
辺機器，メーカーサポートとなっています。 
これはだいたい昨年と同じですね。 

使用プログラミング言語 

使用プログラミング言語についてはグラ 
フ8に示されているとおりです。これもほ 
とんど昨年と同じ内容になっています。ア 
センブラに関して「わからないが関心があ 
る」層が厚いのは X 68000 ユーザーらしいと 
いえるかもしれません。 

常用フリーソフト 

これも昨年同様 LHA がぶっちぎりの1 


8〇 Oh!X 1995.6. 



































































































































グラフ日プログラミング言語について 


グラフ S MIDI 音源機種別所有台数 



位になっています（表4)。まあ通信をして 
いないにせよ，データの受け渡しなどする 
ときには LHA は必須ですからお世話にな 
っていない人はいないでしよう（早 〈 LH 
6形式にも対応してくれないかな一）。あ t 
はだいたい例年どおりの順位なのですが， 
PIC 2 のランクインが注目されます 。 JPEG 
形式などの非可逆圧縮が幅をきかせるなか, 
完全可逆圧縮&高圧縮率を誇る PIC 2 には 
頑張ってもらいたいところです（あれ，そう 
いえば ICE は？）。あと昨年10位にランクイ 
ンしていた TF は半数ほどの人が MINT に 
乗り換えたようで，そのため票が割れラン 
クインできなかった模様です。 TF の選択肢 
を消して MINT に書き換えたうえで〇を 
つけている方が何人もいらっしゃいました。 
なんにしてもフリーソフトの作者の皆さま 
方には感謝，感謝ですね。これからもぜひ 
頑張っていただきたいものです。あと，ラ 
ンクには入ってないのです力 5 ',個人的には 
JPEGED のリアルタイム拡縮にはカンド 


表4使用しているフリーソフトのベスト10 


順位 

ソフト名 

人数 

1 

し HA 

363 

2 

PCM 8 

262 

3 

LZX 

238 

4 

APIC 

237 

5 

HAS 

206 

6 

HI_K 

193 

7 

PI 

143 

8 

PIC 2 

137 

9 

GCC 

118 

10 

MXDRV 

112 


一しました。やっぱりソフトって力仕事な 
のですね一。 

使用 MIDI 機器 

MIDI ボード所有者数も昨年より6 %増 
え， MIDI 人口も着々と増加しているようで 
す力*,皆さんが使用していらっしゃる音源 
の内訳がグラフ9です。もう圧倒的に SC - 
55/ CM -300 の天下になっているのがわか 
ります。ちなみに2位の 「 GS 系」には SC -1 
55, SC -88 が大量に含まれていますので，結 
局半数くらいはローランドユーザーという 
ことができると思います。いや一，やっぱ 
り DTM は口ーランドってことですかね一。 
ちなみに GM 系のほうの内訳は TS -6 GM 1 
( 7人 )， WAVE BLASTER ( 2人)，その 
他 （5 人）となっておりました。 

Oh ! X 意識調査 

それでは最後に本誌に対するアンケート 
です。まずは，グラフ10の Oh ! X はどのよう 
に購入されていますか？ なんと89%, 444 

グラフ 10 OhIX の購入について 

I ときどき買う 無回答一^ 

^最近よく買う j - ほとんど毎月買う^^ 

[=] 

0 X 10* 20 X 30 X 40 X 50 X 60% 70* 80 X 90 X 100 X 


人の方が「ほとんど毎月買う」 t ご回答に 
なっています。なん！：いうか例年ながら， 
すごい t いうか恐ろしいというか驚異のパ 
—センテー ジが出てますね。新機種は発表 
されない，ソフトもほとんど出ない，とい 
うジリ貧の逆境のなかでのこの89%という 
異常な数個:は，まさにシャープ教信者の真 
髄を表しているといえるかもしれません。 
さあ，この迷える小羊たちに輝ける未来は 
ありや，なしや!？（自分もその一員なのでで 
きればあってほしいです）。 Oh ! X の必要度 
(グラフ 11) のほうも相変わらず高いですし， 
いまさらながらみなさんの X シリーズにか 
ける情熱には心打たれてしまいます。もっ 
とも，古い読者のなかには現在の Oh ! X , そ 
してシャープに「可愛さあまって憎さ百 
倍」状態の方もいらっしゃいますが……（自 
分もその気があるのでそれはよくわかりま 
すが)。そういう方は「毎月購入」に〇をし 
ながら，必要度には「不必要」に〇をして 
らっしゃるんですよね。う一ん，複雑なも 
のを感じてしまいます。 

というこ t で第6回アンケート分析大会, 
これにて終了です。また来年！ 

グラフ11 OhIX の必要度(不必要を1とした5段階評価） 



5 無回答 



0 X 10 X 20* 

« 38 X 40 X 50 X B 0 X 70 X 80 X 90 X 100 X 
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プロジェクト チー ム DSGA 先月号に アマチュア CGA コンテス トの入賞作品が発表され ました。 今回 

かまたゆたか は，その作品のなかでも使われていた，物体変形のツールを紹介してい 

きます0また，コンテスト会場でのアンケート結果も発表します。 


いままであまり実用性がないという理由で取り上げな 
かった物体変形ですが， CGA コンテストにもそういった 
作品が出るようになってくると無視するわけにはいきま 
せん。今月から数回に分けて，物体変形のツールを紹介 
します。 

始めに 

去る4月2日，東京千代田区公会堂にて「第7回 CGA 
コンテスト入選作品上映会」が開催されました。ホールは 
公会堂の9階にあるのですが，開場前には入場を待つ人 
が，階段を9階から1階まで連なり，建物の外まで溢れ 
てしまうほどの盛況ぶりでした。来場者は800人を超え， 

4時間にわたるイベントも大いに盛り上がり，好評のう 
ちに無事終了いたしました。来場者の皆さん，ありがと 
うございます。 

さて，今回のコンテストは下馬評どおり 「A DRAGON 
FLYj がグランプリになったわけですが，上映会に来た 
方やすでにビデオを入手された方は，あの恐竜が滑らか 
に動き回る姿に驚かれたと思います。そして，この作品 
は紛れもな〈 X 680 x 0, そして， CGA システムと MAT 
IER だけで制作されています。ということは，読者の皆 
さんの大部分はあのクオリティの映像を作るに足る，十 
分なハードとソフトをもっていることになります。でも， 
実際問題あんな恐竜など，いったいどうやって作るんで 
しょぅ？ 

そこで，今回は 「 ADRAGONFLY 」 の恐竜の作り方… 
…といいたい！：ころです力 5 ',さすがにあれを簡単に作れ 
るとも，解説できるとも思えませんので，まずはあの恐 
竜で使われている物体変形のテクニックを解説します。 


それで,最後に余裕があれぱ,恐竜の制作に挑戦してみま 
しよう（余裕がなければ，知らんフリして別の話をする）。 

物体変形あれこれ 

まず物体変形には2種類あります。まず，図1のよう 
な剛体変形(変な造語だ)は，元々の形状が複数のパーツ 
に分かれており，個々のパーツの形状自体は変わらず， 
つながる部分の角度や位置が変わります。プラモデルの 
ロボツトを想像していただければわかるでしよう。 

それに対して軟体変形（これも造語）は，全体が複数の 
パーツに分かれている必要はなく，図2のように文字ど 
おり形が変わります。例としては，こんにゃくといった 
感じでしようか。 

図2の程度の変形なら，剛体変形でも細かいパーツを 
連ねて，それらの角度を少しずつ変化させることで表現 
できないこともありませんが，どうしても間接部分の継 
ぎ目が目立ちますし，だいいち図3のような変形はでき 
ません。 

このようにひと口に物体変形といっても，いろいろな 
種類があり，それぞれ使用するツールが 異なります。ま 
ず剛体変形は，フレームソースファイルの記述を階層化 
することで簡単に実現できます。これはすでに常識！：い 
えますので，ここでは解説を省略します。わからない方 
はマニュアルの「博士課程/構造体理論研究 j ( T -343) を 
ご覧くた*さい。 

軟体変形のツー•ルとしては，最も古い EXPOINT . X ， 
バージョン2 . Z で登場したものの，まだコンテスト応募 
作では使用されていない BOXTRANS . X , そして今回 
「A DRAGONFLY 」 で使用された YAWARA . X の3 


図1剛体変形 


図2軟体変形 


図3大胆な軟体変形 
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種類があります。これらのツールは，恐竜の例のように, 
使い方によってはかなり面白い表現ができるにもかかわ 
らず，使い勝手が悪いので，ついつい敬遠されがちです。 
そこで，これらの ツールを いろいろ使ってみましよう。 
今月は EXPOINT . X です。 

EXPOINT . X の基礎 


を 「 B 」 にしたい！：きは，一度エディタで書き換える必 
要があります。また，当然ですが， 「/ p 」 オプションは省 
略できません。 

上記の B . TXT で変形させた結果が写真 B です。 
引っ張るのはどの方向でもかまいません。 C . TXT (リ 
スト 2) のように原点を （300, 400, 300) に引っ張ってみ 
ると，写真 C のようになります。 


DoGA 


EXPOINT . X は，形状データの中の1つの頂点を摘ん 
で引っ張るように変形させるツールです。ちょっと賢い 
のは，摘んだ頂点だけでなく，その付近の頂点も連動さ 
せたり，その連動の仕方もいろいろ指定できます。 

しかし，まず使う前にいろいろと覚悟が必要です。1 
つ， 非常に使いにくいこと。2 つ， いろいろバグがある 
( t 思われる）こと。そして3 つ， 理解しかねる仕様であ 
ること。なにしろプログラマ自身が，生まれて初めて作 
ったプログラムとはいえ，なぜあんな仕様にしたのかま 
ったくわけがわからないといっているぐらいですから， 
使いこなすには相当の忍耐力が必要です。 

たとえ“これは面白そうだから，次の作品制作のとき 
に利用しよう”と思っても，作品制作に入ってからこの 
ツールを 初めて触るようでは，確実につまづ いて しまう 
でしょう。作品制作に入る前に，あらかじめ十分練習し 
ておくべきです。ということで，この記事をきっかけに 
触ってもらえれば幸いです。 

まず，写真 A が元の図形です。原点を中心に+ —500の 
平面ですので，ちょうど1マスが100になっています。こ 
の原点を摘んで，ちょいと上に動かしてみましょう。 

どの点をどこに動かすかとか，周りの点の連動の仕方 
は，座標ファイルで指定します。この座標ファイルはエ 
ディタで書くしかありません。 

B . TXT (リスト 1) は原点を Y 方向に300もち上げる 
ための座標ファイルです。 

最初の1行は， （0, 0， 0) の点を（0，0, 300) に移 
動するという意味だと想像できますが，あとはさっぱり 
わからないでしょう。これらは非常に難しく，かつ省略 
もできないので，あとでゆっくり解説します。とりあえ 
ず，実行してみましょう。 

EXPOINT A /oB / pB.TXT 

A . SUF という入力形状を， B . TXT という座標ファ 


アニメーションさせる 

写真 B , C を御覧になって，皆さんはこの EXPOINT . 
X をどのようなカットに応用できそうだと考えましたか。 
なにか伸縮性のある布を引っ張った！：ころ……そのまん 
まですね。トランポリン……もうひとひねりほしいな。 

ど根性ガエルが暴れているところ……歳がばれそう。で 
もテレビの画面の2 D のキャラクターが3 D の世界に飛 
び出そうとするカットなんかは面白そうですね。 

どっちみち，これらのカットをアニメーションさせる 
ためには，少しずつ引っ張る方向や量を変えた画像を連 
続して生成する必要があります。 EXPOINT.X を， 
RENCON.X と一緒に使うことで，こうしたアニメーシ 
ョンが実現できます。 

でもその説明をする前に，皆さん RENCON . X のほう 
はちゃんと使えるのでしょうか？ RENCON . X は， 
REND . X で1 フレーム 作画させては 終了し， ほかのツー 
ル や コマンドを 実行し，また REND . X で次の1 フレーム 
を作画させるというバッチフアイルのようなツールです。 
この“ほかのツールを実行する”部分で， EXPOINT.X 
を実行してやればよいのです。 RENCON . X を実行する 
ためには，どの ツールを どのように実行するかを指定す 

リスト1座標ファイル巳 . TXT 

{ expoint (000 0 0 300 ) 

limit ( 500 500 500 ) 
maxlevel(12 ) 
type ( hyperbola ) 

rate ( 50 ) 

) 

リスト 2 座標ファイル C.TXT 

( expoint (000 300 400 300 ) 

limit ( 500 500 500 ) 
maxlevel(12 ) 
type ( hyperbola ) 

rate ( 50 ) 


イルに従って変形させ 
たあと， B . SUF とい 
う名前で出力していま 
す。ここで注意点です。 
バグか仕様か不明です 
が， B . SUF の中の才 
ブジェクト名は ， 「obj 
suf A 」 のままになり 
ます。オブジェクト名 



写真 A 市松模様の元画像 



写真 B 原点を （0, 0,30 0) にもち上げる 写真 C 原点を （300, 400, 300) にもち上げる 
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るコマンドファイルをエディタで書かなければいけませ 
ん。 C.TXT の変形を10フレームで行うコマンドファイ 
ルの例を D . CMD (リスト 3) に紹介します。 

ほかの変形ツールでも RENCON . X は必ず使います 
ので， D . CMD を少し解説しておきましょう。 

まず1行目は，1フレーム目から10フレーム目まで作 
画させては，ほかのツールを使う動作を繰り返すことを 
意味します。以下 「$ fno $」 と記述された部分にフレーム 
数が入ります。 

2行目の 「 rendargs 二」は， REND . X を実行するとき 
のファイルやオプションの指定をしています。記述の仕 
方はほぼ同じです。いちばん最後の 「/ s $ fno $:$ fno $ j は， 

先ほど述べたように r $ fno $ j のところにフレームナンバ 
一が入るので，たとえば3フレーム目を作画するときは, 
「/ s 3:3 j になり，3フレーム目から作画をはじめて，3フ 
レーム目で作画を終わる，つまり3フレーム目だけ作画 
して終了するという意味になります。ですから ， RENCO 
N . X のコマンドファイルには，この記述が必ず必要に 
なるわけです。 

3行目に EXPOINT . X の実行方法が記述されていま 
す。 RENCON . X の機能としては，この部分に EXPOIN 
T . X 以外を記述することも，また複数行にわたっていろ 
んなツールやコマンドを記述することもできます。 

この行は A . SUF を入力して座標ファイル C . TXT に 
従って変形させて D . SUF を出力するという意味です。 
よく見るとこの D . SUF が2行目の 「rendargs =」で使 
用されている点がポイントです。これで，1フレームご 
とに生成する D . SUF を読み込んで作画するため，少し 
ずつ形状が変化するアニメーションになるのです。 

そして 「/ f 」 が EXPOINT . X でアニメーションさせ 
るときに必要なオプションです。たとえば 「/ n , 10,3」だ 
と，‘‘1フレーム目から10フレーム目にかけて変形する t 

リスト3コマンドファイル D.CMD 

# frame( fno, 1,10 ) 

rendargs = /a2 D.SUF A.ATR D.FSC /sSfnoS : SfnoS 

EXPOINT A /oD /pC.TXT /fl,10,SfnoS 


きの 3 フレーム目の状態”を出力してくれます。ですか 
ら 「/ fl ,10,$ fno $」 とすることで，各フレーム違った形状 
が D . SUFt して出力されるわけです。 

以上のようなコマンドファイルが_備できれば， 

RENCON D.CMD 

で実行です。できたァニメーションが，写真 D です。結局, 
エディタで新たに作らないといけないファイルは，座標 
ファイル C.TXT の6行とコマンドファイル D.CMD の 
3行だけです。思ったほどの手間ではないでしょう。 

変形タイプ 

EXPOINT . X の基本的な使い方がわかってきたので， 
座標ファイルをもう少し詳しく解説しましょう 。 C . 
TXT の4行目 「type ( hyperbola ) j を書き換えること 
で，変形のタイプが変わります。 

>比例 

引っ張って膨らんだ部分が直線的になります。ちょう 
どポピュラスの山ができるような感じです。座標ファイ 
ル E 1• TXT (リスト4 ) で変形させたのが写真 E 1です。 

この場合，リスト1の4行目の 「 type 」 を 「 hyperbola 」 
から 「 proportion 」 にしているだけです。次に5行目の 
「 rate (50)」を 「 rate (20)」 にしてみます。すると写真 E 
2のようになります。また 「 rate (70)」 にすると写真 E 3 
のようになります。つまりこの 「 rate 」 は，勾配を与えて 
いるのです。 

「 rate 」 は0~100の数値で，値が大きくなれば急斜面に 
なります。通常は20~70ぐらいでしょう。 

>コサインカーブ 

同様に 「 type 」 を 「 coscurve 」 にすると コサ イン カー 
ブ状に膨れます。 座標ファイル FI . TXT (リスト 5) によ 
ってできたのが写真 F 1です。 

しかしながら，この膨らみ方（急勾配かゆるやか力りを 
指定するのは 「 ratej ではありません。 「 rate 」 はどのよ 
うな値を入れてもまったく無視されます。ではどうする 
かといえば， 「 maxlevel 」 で指定します。このあたりが， 



写真 D . D . CMD を使って C . TXT の変形を行ったアニメーシヨン 
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写真 E I El . TXT を利用して変形 



写真 E 2 El の勾配をゆるやかにした 



写真 E 3 写真 E 丨の勾配をきつくした 


DoGA 


リスト4座標ファイル El .TXT 

{ expoint (000 0 0 300 ) 

limit ( 500 500 500 ) 

maxlevel(12 ) 
type ( proportion ) 

rate ( 50 ) 


作者自身理解できないという仕様なのです。 

「 maxlevel 」 とは，摘んで移動する頂点と，その頂点に 
つながっている頂点の中で最も近い頂点との距離を基本 
距離として，その何倍の距離まで連動の対象とするかを 
指定するパラメータです。たとえば，先ほどから利用し 
ている写真 A の市松模様の場合，摘んでいる点は原点で， 
そこからもっとも近い頂点までの距離は100です。そのと 
き 「 maxlevelj を「5」と指定してやると，原点から500 
以内の距離にある頂点が連動の対象となるわけです。 

そこで，リスト5の 「 maxlevel 」 を「3」に変更する 
と，写真 F 2 のように3マス目 (300) 以内の頂点が連動す 
るようになります。ですから，この 「 maxlevel 」 を小さ 
くしてやると急勾配に，大きくするとなた^らかになりま 
す。 

> 2次関数 

「 type 」 を 「 parabola 」 にすると放物曲面状に膨れます。 
勾配は 「 rate 」 で与えます。写真 G 1が 「 rate (5)」， 写真 
G 2が r rate (25) j の場合です。このように 「 rate 」 を大 
きくすると勾配が急になります。 

>反比例 

同様に 「 type 」 を 「 hyperbola 」 にすれば反比例になり 
ます。写真 H 1が 「 rate (50)」，写真 H 2が 「 rate (10)」 
です。参考にしてください。 

>なし 


「 type 」 を 「 nothing 」 にして，かつ 「limit ( 0 0 0 )」 
とすると，連動が行われません（写真 I )。ある特定の点 
だけを修正すると 
きに便利です。 

一般に EXPOI 
NT . 又では，点を 
移動させるとその 


周りの面を三角形 
に分割します。こ 
れは移動後の頂点 
が同一平面上に乗 


写真 H 丨膨らみ方を反比例に （rate = 50) 



らなくなるためですが， REND . X のほうは厳密にチエッ 
クしていませんので，少しぐらい同一平面上に乗らない 
頂点があってもちゃんと作画してくれます。ですから， 
EXPOINT . X による頂点の修正量が微小な場合， 
EXPOINT . X 実行時に 「/ C 」 オプションをつけること 
で，無意味にポリゴンを分割して，ポリゴン数が増える 
のを防ぐことができます。 

リスト5座標ファイル F 1 .TXT 

( expoint (000 00 300 ) 

limit ( 500 500 500 ) 
maxlevel( 〇 ) 
type ( coscurve ) 

rate (1) 



写真 F 丨弓 I っ張って膨らむ部分をコサイン 写真 F 2 連動する点の範囲を変更 

カーブに 



写真 G I 膨らみ方が放物曲面になったもの 写真 G 2 写真 G 丨を急勾配に変更 



写真 H 2 勾配を与える rate を10に変更 写真丨特定の点のみを引っ張る 
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変形範囲 

物体を変形させるとき，物体のすべての頂点が連動し 
て動くのはまずい場合も多いでしよう。そこで，連動し 
て動く頂点を制限するのが 「 limit 」 です。この 「 limit 」 
は，座標フアイル中に必ず記述しなければいけません。 

たとえば 「limit ( 500 500 500 ) j とすれば，移動さ 
せる点を中心に X ， Y , Z の各軸方向に+ — 500の範囲（直 
方体領域）の頂点だけが連動の対象となり，それ以外の点 
には影響を与えません。 

実例として，リスト5の 「 limit 」 を小さくしてみまし 
よう 。 「limit ( 200 200 200 ) j とすると，結果は写真 J 
のように，+ -200 の範囲は従来どおり変形したものの， 
「 limit 」 の範囲外ではまったく変化がありません。写真 F 
1と比べてみてください。 

謎の maxlevel 


まのバージョンを使ってください。 

まず， 「 maxlevel 」 の意味ですが，変形タイプの 
「 coscurve 」 のところで少し解説しましたが，基本的には 
変形の連動がどこまで及ぶかを指定するパラメータです。 
そうすると 「 limit 」 と意味が重なって変ですが，そのと 
おり，変なんです。常識的に考えると，座標ファイルの 
中に， 「 maxlevel 」 と 「 limit 」 のどちらかが存在すればよ 
いはずですが，なぜか両方記述しないといけません。結 
局，連動する範囲は， 「 maxlevelj で指定された範囲かつ 
「 limit 」 の範囲となります。 

「 limit 」 と異なる点は，「 limit 」 が連動の対象となる領域 
を具体的な数値で表すのに対して， 「 maxlevel 」は隣り合 
う最も遠い頂点との距離(基本距離)の何倍までというよ 
うに指 1 定します。したがって，同じ 「 maxlevel (10)」で 
も，隣り合う頂点の位置によって，範囲はまったく違っ 
てきます。また， 「 limit 」 が直方体領域を指定するのに対 
して， 「 maxlevel 」 は移動する頂点からの距離，つまり球 
体領域を指定することになります。 


しつこい ようです 力 5 '， 以下の仕様に ついては， 作者自 
身理解できないほどですから，私に“そんなバカなわけ 


連動量の計算 



写真」 limit で連動の範囲を狭くする 


ないだろう”と文句をいわれても困 
ります。バージョン 2. Z を配布する 
ときに，ちゃんと作り直せばよかっ 
たのですが，私もいままで EXPOIN 
T . X を真面目に使ったことがなか 
ったので，こんな仕様だった.とは知 
らなかったのです。修正するのは難 
しくないのですが，配布する手段が 
ありません。とりあえず，諦めてい 


さらに変なのは連動量の計算方法です。この計算では， 
上記の 「 maxlevel 」 の基本距離が重要になり，この基本 
距離単位の精度しかありません。つまり，基本距離の2 
倍以上，3倍以下の範囲にある頂点はすべて連動量が同 
じになるということです。 

たとえば，放物曲面 「 type ( parabola ) 」の場合を考え 
てみます。本来ならば，図4のように，頂点をもち上げ 
て放物曲面を生成する場合，理想的には点線のようにな 
り，各頂点は△のマークの位置に連動するはずです。そ 


コンテストアンケート 


ちようど手元に CGA コンテスト東京会場での 
アンケートの集計結果が来ましたので，なにか 
面白いデータが出ていないか見てみましよう。 

まず男女比。「女性：1.4%」……。次回からコ 
ン テス トの上映会は入場料の代わりに女性を同 
伴しなければいけないことにしましようか。ほ 
とんど誰も来なくなったりして。 

年齢は，19〜26歳が多いですね。使用機種は 
父680乂0が68.7%とさすが。まぁ，約半数の方が 
Oh ! X でコ ンテストの情報を得たといってい 
るので当然ですか。使用機種の2位は PC -98 シ 
リーズおよびその互換機で 25. 2%，3位は 
Macintosh で 12. 9%となっています。 CGA コンテ 
ストは X 680 x 0 用のコンテストではありません 
から，ほかのユーザーももっと見に来てほしい 
ですね。 

上映会の感想としては，「（非常に）面白い」が 
90.5%,「普通」が 9. 5%,「あまり面白くない」 
「ぜんぜん面白くない」が0 %。なかなか好評だ 
ったようですね。また，「来年もまた来たいか」 

で「来る」がほぼ全員というのもすごいですね。 


* ほぼ全員"と害いたのは，「たぶん来ない」の人 
が丨人だけいたからです。この人はなにかご不 
満だったのでしょうか？ 「今日は北海道からた 
またま出張で来ていたので」。なるほど，それは 
しかたがないですね。 

でも，この コンテストの ためにかなり遠方か 
ら来たという方も結構いらっしゃいます。仙台, 
新潟，岐阜，名古屋，……京都，大阪，岡山？ 
そんなん大阪会場のほうが近いやん0 

上映作品への感想としては，「年々レベルが上 
がっている j が53.7%,「凄い手間をかけている」 
が 35. 4%,「非常に面白い」が32.0%。その半面 
「ストーリーが弱い」も34.7%と多くなっています。 

面白いのは「好きな作品」と「嫌いな作品 j 
です。人気があったのは，丨位「二進数の世界 j , 

2位「電神ギガダイン」，3位 「A DRAGONFLYj , 

4位 「 GENESISj , 5位「超からくり刑事」〇お笑 
い路線に人気があるようですね。ちなみに東京 
会場では「二進数の世界」，大阪会場では「超か 
らくリ刑事 j が人気投票による会場審査員特別 
赏を受賞し， IMAGICA テクノシステムより提供 


していただいた， XL / Image が贈られました。東 
京と大阪ではお笑いも違うようで……。 

逆に「嫌いな作品」はストーリーのない作品 
が多くなっています。そんな中でワースト3に 
「 GENESIS 」 が入っています。いいですねぇ。好 
き嫌いがはっきり分かれる作品だと予想したと 
おりです。やはり佳作の作品はこうでなくっち 
ゃ（詳しくは解説本をごらんください）。 

「審査結果について」は「まぁ順当なところ j 
が 86. 3%と大方納得されたようです。そのほか, 
上映会の長さ，展示内容，座談会や質疑応答に 
いたるまで，運営するうえで貴重なご意見をい 
ただきました。これを参考に，今後もより楽し 
い上映会にしていきたいと思いますので，来年 
もぜひいらしてください。 

なお，4月号についていた振り込み用紙によ 
るビデオの申し込みは，4月30日までとなって 
いましたが，これは Oh ! X の読者だけ先に発送 
するためで，一般からの申し込みは5月31日ま 
で受け付けています。まだ間に合いますので， 

5月号を見て，申し込んでください。 
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図 B 実際の連動置 


の結果，図5のような曲面になります。 

しかし，移動量は基本距離単位で同じに 
なりますので，実際には図6のように移動 
します。その結果，それらの頂点を結んで 
できる曲面は図7のようになります。つま 
り，滑らかな曲面にならずに，ガクガダし 
た形になります。なぜ，このような仕様に 
なっているかは，まったく意味不明です。 

……あっ，石を投げないでください。 

いままでサンプルにしていた写真の多く 
がガクガクしていたのは，まさしくこれが 
原因です。比例のモデルなんかでも，理想 
的には円錐状に膨らむはずです力 5 '，角錐に 
なってしまっています。 

しかしながら，原因がわかれば対処方法 
を検討することができます。たとえば，基 
本距離が小さくなれば，精度が高くなるは 
ずです。そこで市松模様の床でも，図8のように，引っ 
張る頂点に隣り合う頂点をみんな近づけるようにモデリ 
ングしてやると，同じ コサ インカーブでも写真 K のよう 
に滑らかになります。写真 F 1と比較してみてください。 
さらに， SHADE . X で法線ベクトルを平均化すれば，写 
真 L のような美しい曲面が得られます。 


図4理想的な放物曲面 


図5理想的な頂点の^から生成される曲面 


命- 




e^- 




A 



図 7 実際に生成される曲面 


基本距離2倍 3倍 4倍 




より高度な使い方 


図日基本距離を小さくするモデリング 


H 卜 





より高度な使い方といっても，以下の2点はマニュア 
ルにもちやん！:載っているので，簡単に解説します。 

まず，座標ファイルには，同時に複数(最大 16) の頂点 
を移動させることができます。それぞれの変形は，変形 
タイプも変形範囲も違っていてかまいません。ただ，注 
意しないといけないのは，たとえば原点を（0，0, 300) 
に動かしたつもりでも，ほかの点を移動させた連動で， 
最終的に （ 0 , 0, 300) には移動しないことがあります。 

もうひとつは，アニメーションに便利な機能です。 
「 expoint ( 0 0 0 0 0 300 )」 は通常の移動の指定です 

が， N 1フレームで はこの 位置， N 2フレームで この 位 
置というように， フレーム 数とその位置を指定する方法 
があります。 「 expoint 」 の代わりに r div ( N 1 X Y Z 
N 2 X ’ Y ’ Z ’ …… ） j と記述します。 フレームソース 
の 「 div 」 と似ているのですが，パラメータの並べ方が違 
っ ている ところがなんとも EXPOINT.X ですので，ご 
注意ください。 


おわりに 


私自身，今回初めて本格的に EXPOINT . X を使ってみ 
た感想としては，連動量の計算の誤差の問題が大きく， 
実用性はほとんどないという結論になってしまいました。 



写真 K モデリングを図8のように変えてみる 写真 L SHADE . X で法線ベクトルを平均化 


しかし、まったく使いものにならないわけではありませ 
ん。事実 「 DRIVIN ’ WOMAN 」 の笑顔の変形は EXPOI 
NT . X で行われています。ただ，この場合，連動は使っ 
ていないと思われます。また，連動するとガタガタにな 
る点を利用して，地形を作成するのもよいかもしれませ 
ん。……ちよっと苦しいです力 >。少なくともあのマニュア 
ルだけではわからない点も多いので，詳しく解説させて 
いた^*きました。 

次回は，変形 ツールの 第2弾 BOXTRANS . X です。実 
は作者が EXPOINT . X と同じ人です。しかし，その後い 
くつも のプログラムを 開発したあとの ツールな ので，仕 
様はずっとまともです。実用性も高くなっています。と 
いう ことで，お許しく ださい。 
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SIDE A 

ゼロヨンゲ ー ム完結 . かも(前編) 

Tan Akihiko 丹明彦 

簡単な運動モデルを確認するためのゼロヨンモデル 

いよいよ完成にむけて最終段階の詰めに入る 

しかし，最終目標に向けてまだまだやるべきことは山積みだ 


さて今回はゼロヨンゲーム，つまり自動車の直線 
加速運動の シミュレ ー ションに 必要な要素のうち， 
残ったものを入れてしまうことにする。 

•スタート時の挙動 

エンジンの空ふかし，クラッチミート，ホイール 
スピン，そしてグリップ回復と通常走行開始までの 
一連の挙動と，それらに伴うエンジン回転数の変動 
を説明する。 

• 簡単な サスペンション 

サスペンションのモデルを導入し，車体のピッチ 
ングと前後方向の荷重移動を実現する。 

• 諸抵抗 

空気抵抗と路面からの抵抗を導入する。 

現在のところ，一応プログラムは動作している。 
ただ，ゲーム性という点でまだ物足りなく，また， 

1力所論理的に説明できない点があるためプログラ 
ムリストの掲載は見合わせる。詳細は本記事の最後 
をご覧いただきたい。 

スタート 時の挙動 

エンジンの回転数はタコメーターで知ることがで 
きる。自動車の挙動の多くがエンジン回転数とそれ 
に対応する出力で決ま5ことを考えると，タコメー 
夕一 の針の動き方を きちんと表現でき るモデルは t 
ても大切である。まず現象面から見てみよう。 

スタート 前にアクセルをふかすと， タコメーター 
の針は軽々と上下動する。ちなみに，開発中のゼロ 
ヨンゲーム では，車 ゲームのお 約束として， スター 
卜前はクラッチが強制的に切られている。なお，停 
止中かつブレーキを踏んで いる 間 も クラッチを 切っ 
ている とみなして，空ふかしが可能になって いる。 

スタートの瞬間クラッチがつながり，駆動輪が回 
転を始める。このときエンジンの回転数が高い t ， 
タイヤと路面の間のグリップは失われ，タイヤは高 
速で空転を始める。これがホイールスピンである。 


タコメーター の針は クラッチミー ト時の回転数をほ 
ぼ維持する（タイヤを回転させ始める仕事のために 
多少は食われる）。 

逆にクラッチミート時にエンジンの回転数が低い 
と，タイヤはグリップしたまま，車は通常の加速(エ 
ンジンの出力がタイヤを通じてダイレクトに路面に 
伝わる）を始める。タコメーターの針はいったん0近 
くまで落ち込み，それから加速するにつれて上昇を 
始める。 

ホイールスピン中は車はあまり進まないが，タイ 
ヤは空転しながらでも少しずつ路面を蹴っているの 
で，車速は上昇していく。そのぶんの仕事でエンジ 
ンの回転数は食われるが，アクセルを開け続けてい 
れば損失分は補填されるのでさらにエンジンの回転 
数が上がる場合もある。アクセルをゆるめればエン 
ジンの回転数は落ち込む。 タコメーターの 針もその 
とおりの動きをする。 

ホイールスピンし ながらの加速によって車速が十 
分に上がるか，またはアクセルをゆるめることによ 
ってタイヤはグリップを取り戻す。つまりエンジン 
回転数，すなわち駆動輪の回転数が落ち込むことに 
よって，駆動輪の接地点と路面の速度差が少なくな 
った瞬間だ。そ の 瞬間エンジン回転数は速度に応じ 
た値に落ち込む。このあとは通常の加速に入る。夕 
コメーターの 針もそのように動く。 

これらの一連の挙動を計算機上で実現するために， 
図1のようなモデルを立ててみた。エンジンの発生 
するトルクはまずフライホイール（はずみ車）を回す 
のに使われ，そこからクラッチとトランスミッシヨ 
ンを通じて駆動輪を回すのに使われ，さらに路面と 
の接触点を通じて車体を前進させるのに使われる。 
しばらく前にも似たような図を載せたが，エンジン 
の置き方が変だと御指摘をいただいた。今回の図に 
も変なところがあるだろうが，前回同様に概念図と 
いうことで御容赦いただきたい。 

クラッチを切った状態では，フライホイールだけ 


88 Oh!X 1995.6. 







SIDE 


が P 転する（図 2 )〇フライホイールが重いか軽いか 
で，空ふかしのときのエンジン回転数の上下する速 
度が決まる。 

クラッチはつながっているがタイヤが路面をグリ 
ップしていない状態では，フライホイールから駆動 
輪までが回転する（図3)。当然，回転部分はフライ 
ホイールのみよりも重いので，アクセル操作に対す 
るエンジン回転数の反応は鈍くなる。 

そしてタイヤがグリップした状態では，さらに車 
体も動く範囲に含まれる（図4)。車体ははるかに重 
いので， アクセル 操作に対するレスポンスはこの状 
態が最も鈍い。 

これら3つの状態は明確に異なるため，状態を切 
り換える際に滑らかな変化をさせられない。それま 
での回転部分がもっていた運動の状態を，新たな回 
転部分が弓 I き継ぐ様子を実現するために，今回は「角 
運動量の保存則」を用いることにした。角運動量と 
は以前も紹介した慣性モーメントに角速度を乗じた 
量である。高校の物理では，運動する質点の衝突に 
おける運動量保存則を学んだが，角運動量保存則は 


ちようどこの回転運動版と考えればよい。この法則 
を導入すると，複数の回転運動をする物体が一体に 
なった瞬間の，その新たな物体の回転運動を決める 
ことができる。そしてそれはクラッチミートやタイ 
ヤのグリップ回復の瞬間の挙動にも適用できるはず 
である。 

なお，今回は半クラッチ，すなわちクラッチが完 
全には接続せずに滑り，エンジンの出力の一部しか 
伝達されない場合の挙動は導入していない。タイヤ 
のグリップと状況力 5 '似ているため，特に積極的に入 
れる必要性を感じなかったし，プレイヤーが混乱す 
るのを防ぎたかったからである。画面と音のみから 
得られるイ ンフオメーシ ョンでは半クラッチの表現 
は難しいかもしれない。 

サスペンション 

サスペンションといっても，リンクで構成された 
構造物のシミュレーションまで行うわけではない。 
スプリングとダンパーを対にした単純な ユニッ トで 



図1乗用車の駆動システムのモデル(概念図） 図日クラッチを切っている場合 
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ある（図5)。 

スプリングは変位(伸び縮みした量) x に比例して 
変位とは逆方向に力を発生する。そのばね定数を k s 
とする。ダンパーは速度 v に比例して速度とは逆方 
向に力を発生する。その係数を k d とする。 

この サスペンションユニッ トの先端に質量 m の質 
点を取りつけて外力 F ln を与えた場合の動作を図6 
に示す。このような性質を もつサスペンションの 挙 
動は， 

• 外力に従って最初は縮む(伸びる）が，その後逆に 
伸び(縮み)，以後伸縮を繰り返す。これはスプリン 
グの性質による。 

• 質点に速度がついている場合はその速度が# II り， 
ある時間内にニュートラルの位置に戻る。これはダ 
ンパ ーの性質による。 

というものになる。ばね定数とダンパーの係数を変 
えるとさまざまな特性を備えたサスペンションが作 
れる。 

さて，このサスペンションユニットを 自動車に組 
み込むわけだが，今回扱うのは水平面上の直線加速 

図5スプリングとダンパーによるサス 

ペンションのモデル 図6サスペンションの動作 


運動ということもあるので，最も単純な実装にする 
(図7)。後輪車軸中央に仮想的なサスペンションを 
取りつけたと考えるのだ。 

サスペンションが 関係するのは，車体のピッチ ン 
グ(縦揺れ）と前後方向の荷重移動である。さきほど 

のサスペンション ユニッ トをそのまま用いたいので， 
自動車の状態変数を サスペンションの 仕様に合うよ 
うに変形することにしよう。 

サスペンションの入力には，車体の加減速に伴っ 
て生じる惯性の力を用いる。加減速は水平方向だが， 
車体は剛体なので車体を回転させようとする力が働 
き（これが最終的にピッチングとなって現れる），サ 
スペンションにも垂直方向の入力が生じる。慣性の 
力を F ， 重心点までの高さを h , 重心からサスペンシ 
ョンの取りつけ位置までの水平距離を I とした場合, 
サスペンションの入力は F ln = FXh / I である。 

剛体である車体の運動を，質点の運動を記述して 
いたさきほどのサスペンションに適用するには，慣 
性モーメント I を質量 m に相当する量に翻訳する必 
要がある（図8)。トルク（重心と力点の距離に力をか 
けた量）と慣性モーメントと 
角速度の関係を利用すれば 


x 


x 


質点 




Fin ： 系への入力(外力) 
Fs ： スプリングの反力 
Fd ： ダンパーの減衰力 
Fout ： 系の出力 

F out^-iFF d ) 


速度変化 

/ \y_ r in + -r out 

m 

位置の変化 
Ax=v At 


m = l/l 2 であることは容易に 
導ける。 

こうしてサス ペンシヨンュ 
ニットの実装ができたので シ 
ミュレーシヨン ができる。 そ 
こでその結果を自動車の状態 
に利用する。車体のピッチン 
ダの角度はラジアン表記なら 
x /1 で求められる。 

そして荷重移動は， サスぺ 
ンシヨンの 出力 Fout を前後の 
タイヤにそれぞれ逆符号で配 
分すればよい（図9)。いうま 
でもなく，加速中は後輪の荷 


図7自動車モデルへの応用 


図日剛体の端に取りつけられたサスペンション 
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重が大きくなる。これは前輪駆動車が急加速を不得 
意とする原因にもなっている。事実，このゼロヨン 
ゲームでも，前輪駆動に設定するとタイムはあから 
さまに落ちてしまう。ただ，この傾向は，初期重量 
配分を変えることによってある程度回避できる。た 
とえばフロントの重量配分を大きくすればよい。 

空気抵抗と路面抵抗 

ここは楽である。 

空気抵抗は車速 V と車体の空力特性（いわゆる Cd 
値と呼ばれる抗力係数と前方投影面積 S ) ,それにそ 
の場の空気の密度/3によって決まる。 

空気抵抗 =( P • S . Cd . v 2 )/2 

空気密度は定数としても当面はかまわないが，高 
速で走行する車の後ろでは空気の密度を下げれば， 
非常に簡単にスリップストリーム走行をモデル化で 
きることは知っておくと便利だろう。 

そして，路面抵抗は基本的に車速 v によって決ま 
る。 

路面抵抗 =/ z ( v)mg 

路面抵抗係数#の値は，速度がそれほど高くない 
間は無視できるほど小さいが，時速 140 km / h を超え 
るあたりからスタンデイングウエーブ現象が起こる 
ため急激に増大する。路面抵抗のゼ n ヨ ン ゲームへ 
の実装にあたっては，車速 v を横軸に取った折れ線 
グラフを用いた（図10)。 

解決できなかった部分 

本来ならば今回でゼロヨンゲームは完成するとこ 
ろだったのだが，ひとつ問題が残ったために完成を 
宣言することができない。明確にモデルを立てるこ 
とができない現象が残ってしまったのだ。 

その問題とは具体的にいえば「ホイールスピン時 
の加速」である。どの程度加速して，どのくらいエ 
ンジン回転数が落ち込むのかを定量的に議論した資 
料が見当たらない。エンジンのフライホイールの軽 


さに対する情報がないことも事態をいっそう複雑に 
している。 

現時点ではエンジン回転数の落ち込みに対して意 
味不明の係数をかけるという，非常に場当たり的な 
方法でこの問題を回避している。だから，普通にプ 
ログラムを実行してもインチキしていることはばれ 
ない。しかしこの場で数式を使って説明するという 
ような恥知らずな真似もできない。このあたりが， 
曲がりなりにも完結した理論体系の中でシミュレー 
ションモデルを構築しなくてはならない本連載の難 
しいところである。 

次回までにはこの問題を解決したい。できれば， 

クラッチミートとアクセルコント ロールの テク ニッ 
クがロケットスタートに結びつくところまでは実現 
したいと考えている。 

次回予告といラか今後の展開 

ゼ ロヨ ン ゲーム もようやく完成にこぎつけそうな 
雰囲気だ。そこから先は思案中なのだが選択肢は， 

1) その時点でいったん区切りをつける。ゲーム t 
しての体裁を整え，16ビット機向けに最適化も施し， 
完全な形で発表する 

2) かまわず先に進む。さらに複雑な自動車の運動 
を組み込んで，引き続き浮動小数点演算の嵐で突き 
進む 

の2つである。 1) はそれなりに手間暇がかかるし本 
連載の最終目的にとっては回り道でしかないのだが, 
もう長いこと読者からは再現不能な内容を続けてし 
まっている t いわれているのが気になる。まあ安易 
な折衷案として， 

3) X 68030+68882 専用という但し書きつきで発表 
する 

という選択肢も存在することは存在するが，これで 
は発表する意味はほとんどないか。 

今回はゴールデンウイーク進行に敗れたので，こ 
の遅れをゴールデンウイークに取り戻すつもりだ。 
というところでまた次回。 



図9荷重移動 図1〇路面抵抗 


加速 静止 
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SIDE B 

車の基本運動と力学 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

今回も車の基本運動を力学的に見ていく 

これで，車におけるだいたいの運動の関係が把握で吉るだろ5 

シミュレータに実装するためには，きっちりと理解しておきたい 


雪が路面から消えました。タイヤを買いました。 
205-40 の17インチとかいう，3インチアップの非人道 
的なサイズです。本当は全然スポーティでないけど, 
なんとなくスポーティそうなボディに輝く巨大な銀 
輪。リッジレーサーの車っぽいです。車高は高いけ 
れど。みんなはバカだというけど，嬉い、。でも実 
際届いてみる t 不安です。ゴムの部分がほとんどあ 
りません。ちょっとした段差でも軽〈ホイールがブ 
ッ壊れそうな薄さです。乗り心地は極めて低下しま 
した。ロードノイズも以前！:比べるとかなり大きく， 
ステアも重く，乗ってて疲れるばかりです。性能は 
どうかというと，路面が怖くてスピードが出せない 
からチェック不可能です。後輪のグリップが強まっ 
てアンダー，という t ころだと思います。サスペン 
シヨンもいずれ替える予定なので，そのときにやっ 
とセッティングの効果を味わえるのでしょう。しょ 
せん，車はカッコだけです。速さなんかはどうでも 
ぃぃです，俺は。 

とかいいつつ，速ぃ車を操るのは好きです。やろ 
うと思っているこ t t 実情が矛盾してぃますが，そ 
れはいつものことです。勝負に負けて絶対に玉は弾 
かない，と心に誓ってもパチンコ勝負に出てしまう 
のはパチンカーとしての悲しい性というもの。皆さ 
んもそうですよね。でもパチンコはやめましょう， 
大人なんだから。 

などといっているうちに，タイヤを履き替えてか 
ら数日，また雪が積ってしまいました。危なくて走 
れません。力'' —ン。 

口ールに関すること 

個人的な近況はこんなものだ。それでは余計な話 
はここまでにして，さっさと本題に移ろう。前回で 
は，くどいほどロールと運動について考えたが，こ 
れといった明? i 萑な解答は出していない。これを解く 
ためには車両の運動全体を考えなければならない， 


という結論を出しておいた。このこと自体は間違い 
ではないのだが，実はちょっとばかりウソがある。 

今回は，このあたりのウソをなくすためにしっか 
りと理論を固めることから始めよう。まず ロール 自 
体の本当の影響を考えてみよう。口ールすることに 
よって車体が傾き，荷重移動が起こる。荷重移動が 
起こることによって，グリップに変化が生ずる。こ 
れが ロールに よる車両運動への影響だ。 

口 ールが大きいとどうなるか。ちょっと考えただ 
けでも，なんとなく荷重移動量が大きくなるし，重 
心の位置も激しく動いてしまって，運動の制御が不 
安定なものとなるのはわかるであろう。口ールが小 
さいと逆である。ドライバーとしては， ロールが 小 
さいとコーナリングに対して安定感があるため，安 
心してコーナーを攻めるこ！:ができる，というのは 
ちょっと強引か。 

では，同じ軌道，つまり同じ向心加速度のときに 
ロールが 大きい場合と小さい場合について比べてみ 
よう。口 ールが小さいほうが荷重移動が少なくて安 
定している，ということはない。 

荷重移動量は， 

AW = M - a - h/T 

であり，ロールによる影響は通常それほどのもので 
はない。口ールによって h (重心高）が変化するが, 
これによって大きく変化するものではない。つまり， 
荷重移動を決定するのは向心加速度であるといえよ 
う。口ールが大きくて困るのは転覆が起こりやすく 
なることぐらいのもの。 

実際には， 

口ー ルが 大きい= サスペンシヨンが 柔らかい=復 
元力が小さい==つまり挙動が不安定っぽい 
ということもいえる が， 基本的な車両運動性能には 
それほどの影響がない，と定義しておける。過渡特 
性に絡む2次的な問題なのでしばらくは無視してい 
くことにしよう。 

では，向心加速度とロール角の関係だが，これは 
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サスペンションのバネ係数によって変化する，とい 
える。車のメーカーでも，ある向心加速度のとき， 
普通のファミリーカーならば6度，スポーツカーな 
ちば4度，というような感じで決定しているらしい。 
つまり，これは適当なテーブルを用意してロール角 
を決定することで，口 ールを再現することができる 
ことになる。 

キャンバーなどの接地状況によるもの 

これも口ールによって状況が変化するものである。 
キャンバー変化はロール変化とともに変化するもの 
であり，これもテーブルを作って変化を再現するこ 
とが可能だ。車両運動を計算するときに重要なのは, 
運動に影響を与えるレベルの力を発するという点の 
み。 

さらにトー変化なんかもある力 5 ',これは車両の運 
動には微小な影響しか及ぼさないので！：りあえず無 
視しておく。まあ，これも接地状況によって変匕す 
るものなので，同じように状況を調べてから影響を 
加えることで十分だろう。 

運動への影響とは 

いままで「運動に影響を与える」かどうかを考え 
て，そのうえでどのような手順で運動を計算するか 
を探ってきたわけだが，影響とはどのような形で与 
えられるかを考えなければならない。極めて当然の 
ことなのだが，これは車両に力が働くことである。 
物理で扱っていた「力」のことである。 

では，車は一般の運動方程式， 

F=ma 

で表すことが可能だろうか。残念ながら無理だ。な 
ぜなら，これらの力が働く部分は重心とは別の点で， 
重心と一体になって運動する4点だからである。こ 
の複雑な運動は，いわゆる「剛体」の運動なのであ 
る。 

そして大学の一般教養で教わるような単純な剛体 
のモデルとは掛け離れているものだろう。非常に残 
念ながら，教養過程の不真面目さが裏目に出たのか， 
私は剛体の力学にはかなり疎い。本当に役に立つの 
かどうかわからないが，これを理解していないのは 
かなり悔しい。ということで大学の物理の教科•書を 
開いたがまったく理解できない。これから大学に通 
う方にいっておくが，どうせヒマなんだから授業は 
なんとなく理解しておくと，もしかしたら役に立つ 
ときが人生に1回ぐらいはあるかもしれない（人生 
なにがあるかわからないからな）。だから一応大学で 
もがんばろう。 

さて，基本的には剛体力学の問題だが，そう簡単 


にはあてはまらない。よって，独自の解析を行う必 
要がある。いろいろな自動車力学の本を読んでも力 
と運動の関係は完璧ではない。というより，理論は 
完璧なのだろうが実際にシミュレートするときに重 
要で，簡単に解くことができる式を導いている本は 
いまのところ知らない。具体的には力とモーメント， 
そして車重との関係から一定時間後の姿勢，速度を 
計算するためには，ある程度の力技が必要となりそ 
うなのである。 

ということで，力がどのように働くか，そして運 
動は力でどのように変化するかを考えることにしよ 

5〇 

タイヤの力学 

車が曲がるのはなぜかというと，タイヤが力を発 
生させているからである。当たり前だけど，タイヤ 
じゃなければ曲がらない。たとえばスキー板がタイ 
ヤの代わりについていたらどう力、0いくらステアを 
切っても車は直進しかしないはず。物理的にどうな 
っているかはわからなくても，感覚的に理解できる 
と思う。どこで差が生まれるのかというと，タイヤ 
は路面をグリップすることができるがスキー板では 
グリップできない点である（たぶん）。 

では，ちょっと進んだ部分ではあるが，タイヤが 
路面をグリップしないとどうなるだろう力、。という 
より，どうなるとグリップを失うだろうか。これも 
感覚的に，タイヤの回転が止まるときがそうである 
のはわかると思う。急制動は危険，といわれるのは 
このような理由からだ。タイヤは一定以上の力を発 
揮することができず，それ以上の力を加えるとロッ 
ク（固定）してグリップを失い，単純な摩擦以外に 
は力を発揮することができなくなる。摩擦は速度を 
失う方向に力を加えるだけなので，コーナリングを 
することができなくなる。コーナリング中のブレー 
キングが危険といわれるのはこのためである。実際 
にはもうひとつの理由もある力 5 '，ロックが危険であ 
るということは同じである。 

タイヤから発生する力を図1に挙げておく。どの 
ような状況でこれらの力を発揮するか説明していこ 
う。まず，タイヤの回転に対する抵抗が，転がり抵 
抗，つまりタイヤが回転しているときにそれを止め 
るような力を発揮する。制動力はブレーキなどによ 
って，やはりタイヤの回転を止めようとする力であ 
る。そして次に，最も重要な横力，あるいはサイド 
フオースである。これはタイヤの進行方向とタイヤ 
の向きが違うときに発揮される。また，この角度を 
横すベり角，スリップ角などと呼ぶ。これらの力は 
タイヤが速度をもたないときには働かない。あとは 
タイヤの回転を促進させる駆動力，タイヤが垂直で 
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ないときにかかるキャンバースラストがメインの力 
である。 

また，運動とは関係のないセルフアライニングト 
ルクもかかる。これはタイヤが発揮する力によって， 

図1タイヤから発生する力 


逆にタイヤを進行方向に向けさせようとする力であ 
る。タイヤが力に負けず，車体を回転させているの 
はこの力にステアリングで抵抗しているためである。 
グリップの高いタイヤを履くとステアリングが重く 

なるのは，このセルフ 
アライニングトルクが 



横すベり角 
(スリッブアングル） 


セルフアライニングトルク 


コーナリングフォース 




図 E スリップ角とコーナリングフォースの関係 


図3キャンバー角とキャンバスラストの関係 


コーナリング 

フォース 




荷重が大きいほどコーナリングフォースは增加 
する。 

また，スリップアングル16‘ ぐらいで限界 
となる0 


キャンバー角に応じてほぼ直線的に増加する。 
車の場合，キャンバースラストはコーナリング 
フォースの10%程度となる。バイクは見てのと 
おり90%は占めているであろう。あれほどまで 
強烈にキャンバーを傾けても限界ではなく，角 
度に比例して增加することがわかる。 


タイヤの発揮する力と 
ともに大き〈なるから 
だ。 

これらの力のべクト 
ルを合成したものが夕 
イヤの発揮する力とな 
る。特に進行方向と直 
角の成分をサイドフォ 
ースと 呼び，これが車 
体の回転運動に結びつ 
く直接の力となる。 

サイドフ ォースが重 
要といった力す，これは 
どのようなものであろ 
うか。ステアリングを 
切れば車体はより小さ 
い半径で回ることから 
も，スリップ角が大き 
いほ どサイド フォース 
も強くなることがわか 
る。また，スリップ角 
と コーナ リングフ ォー 
スの間係は図2のよう 
になり，ある程度の角 
度で限界となる。コー 
ナ ーで 焦って急ハンド 
ルを切っても，車が思 
ったように曲がらない 
のは当然なのである。 

キャンバー角とキヤ 
ンバースラストの関係 
は図3。キャンバー角 
が大きいほどより大き 
なキャンパ、ースラスト 
を発揮する。なぜこの 
ような力が発揮される 
か説明することは面倒 
だが，とりあえず丸い 
円盤状の物体を斜めに 
して転がすのをイメー 
ジすれば理解できるだ 
ろう。ちなみにドリフ 
卜仕様の鬼キャン，キ 
ャンバー角を大きくと 
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って前輪を ハの 字にすることでキャン バースラスト 
を稼ぐ意味はたぶんないと思う。いくら大きくした 
ところで，結局左右で打ち消し合う力となるので意 
味がないはずだ。むしろこれで前輪のトレッド（車 
輪間の幅）を大きくするのが目的なのだろう力、。こ 
のへん の事情はよくはわからない。 

タイヤが発揮する力と車体 

4輪が発揮する力と重心の運動の関係だが，実に 
複雑。律儀に考えると図4のように見たくもないよ 
うな物理状態となる。ということで，当然考えやす 
いモデルとしたのが図5。まず，重心の位置を車体 
の中心線上と考える。こうすることで，前輪なら前 
.輪，後輪ならば後輪の力の合計として2輪モデルと 
して扱うことができる。 

タイヤの発揮する力によって，車体を回転させる 
モーメントが発生し，車体が旋回運動をすることに 
なる。簡単にいえばこのとおりなのだが，そんな簡 
単ではない。モーメントで車体が回転するのは簡単 
なのだが，進行方向をどのように考えるかが困った 
ものである。もしこの2つを別の問題として扱うと， 
非常に困ったことが起こる。車体，速度ベクトルの 
回転が同時で，同じような角速度でない限りタイャ 
のグリップが抜けることになってしまう。図4のよ 
図4 4輪が発揮する力と重心の運動の関係 
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うに，簡単にオーバーステア，そしてありえないよ 
うなアンダーステア （？） が生じてしまうのである。 
実際のアンダーステアとは，細かく分析すればこの 
ような状況なのかもしれない力す，シミュレートした 
ときを考えると，おそらく非現実的な動きになるは 


ずである。 

具体的な予想は今回はやめておこう。次回，アン 
ダーとオーバーの力学的解析，そしていい加減な車 
体の運動を考えたいと思っている。 

いよいよ力学解析を行わなければならない段階に 
入ってきた。このあたりがはっきり見えれば車を走 


らせることはある程 
度可能となる。でも 
やっぱりいろいろと 
細かい調整が必要だ 
し，さまざまな影響 
を取り入れる段階で 
とてつもない労力が 
必要となるのは目に 
見えているが，まだ 
ベストの方法を探っ 
ている段階なので， 
よくわからない部分 
も多い。ということ 
でまた来月。 


図5図4の簡略化モデル 





それぞれの車輪にサイドフォース KfuKhKn . Kh がかかる。 

F = Kf .+ Kf 2 + Kn + Kr2 
車体を回転させるモーメントは， 

M = Kfi - Ir + Kf 2 l 4- Krilr - Kr 2 lr 

さらに，進行方向成分駆動，制動による合力でもモーメントは 
起こる。直線での急制度によるステアのとられ，スピンなどは， 
このモーメントによる。 
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タワー型のシミユレーシヨンモデル 

Shibata Atsushi 柴田淳 

今回は Macintosh 用のシ5ユレーシヨンゲーム「タワー」について考察してい吉 
ます。果たして，第3世代のシミュレーションは見つかるのでしようか7サンプ 
ルは迷路の最短経路を探すプログラムです。 
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illustration : T . TaKahashi 


柴田淳（以下 Ats ) : Macintosh や Windows 
用のゲームで，「タワー」っていうのがある 
のを知ってますか？ 

マスター （以下 M ) :ああ，高層ビルをシミ 
ュレートするゲームでしよう0 
琴張春香(以下春）：確か，「シムシティー」 

の作者のウィル•ライトがゲームの制作に 
加わっているとかいうゲームよね。 

Ats :制作に加わっているとはいっても， 
ちょっと名前を貸したぐらいらしいですけ 
どね0ただ，ウイル•ライトのいる MAXIS 
という ゲームメーカーが アメリカでのタワ 
一の販売代理店をしてる，というつながり 
もあるみたいですけど。 

琴張護(以下護）：タワーというゲームは， 
アメリカでは「シムタワー」という名前で 
売られていたような気がします。 

M : ところで， タワーって どんな ゲームな 
んですか？ 名前は知っているけど，実際 
に遊んだことはないからわからないんです 
ょ。 

Ats :与えられた資金を使ってビルを育て 
ていく シミュレーションゲーム なんです よ。 
ビルに賃貸オフィスや商店を設置すると， 
人が集まってきてお金を落としていく。 

M : なるほど。そうやって資金を増やして 
いって，ビルをどんどん大き〈していくわ 
けですね。 

Ats :大きくなってい〈につれて，ビルは 
高層化していきます。5階建てくらいなら 
階段を設置すればいいんですが，もっと階 
数が増えると，今度は エレベーターを 設置 
しなければならなくなる。で，このエレべ 
ーターをいかに 運用す るかが，ゲームを う 
ま〈進めるカギになっているんです。 

春： エレベーターを うまく運用する？ 

Ats :ええと，オフイスなどのビルの施設 
にはそれぞれ「価値」があるんです。この 
価値を決める大きな要因のひとつに，施設 
を使う人の「イライラ度」があります。こ 


のイライラ度は，ビルの住人が目的の階ま 
で行くのにかかる時間が短ければ，それだ 
け低く抑えられるんです。 

M : つまり， エレベーターの 運用がまずく 
て，住人が目的の階まで行くときの待ち時 
間が多いと，イライラ度が高まって施設の 
価値が下がってしまうわけですね。 

護： なるほど。価値が高い施設はそれだけ 
高い賃料を取れますから， エレベーターを 
効率よく運用できれば，より高い収益を得 
ることができる，というわけですね。 

春： だけど，それなら住人をなるべく待た 
せないように，エレベーターをたくさん設 
置してしまえばいいんじゃないかしら。 

Ats :ところが，そこはゲームらしく， ビル 
の規模に応じて，エレベーターの設置台数 
が制限されているんです。また，ビルの規 
模が大きくなっていけば，設置できる施設 
の種類も増えていきます0ゲームが進むと， 
映画館とか ホールなん ていう施設も設置で 
きるようになるんですよ。 

タワ—のロジック 

Ats :タワーというゲームです力 5 '，いまま 
でここで扱ってきたものとは違ったシミユ 
レーシヨンの手法が使われているみたいな 
んです。 

M :というと？ 

Ats : まず，オフィスや店舖などの施設の 
価値は，その施設にたどり着〈までの所要 
時間が長いか短いかで決まる，ということ 
をいいましたよね。 

春： 施設を利用する住民のイライラ度が， 
施設の賃料に影響するんだったわよね。 

護： すると，ゲームの内部では，ビルの施 
設ごとにイライラ度を数値として管理して 
いるわけですね。 

Ats :ぞうなんです。で，いままでここでや 
つてきたような手法を使うとすると，この 


イライラ度は周りの状況から計算されるわ 
けです0つまり，ビルのとある場所にある 
オフィスまでの所要時間を，なんらかの擬 
似的な方法を使って裏マップで表現する， 
というような方法をとるんです。 

M :そのような手法を使うと，常に最低限 
の部分の裏マップを書き換えるだけですむ 
から，処理時間を抑えることができるんで 
したよね。 

Ats :ところ力％タワーでは施設にたどり 
着くまでの時間を実際に人間を動かして計 
算しているんです。 

M : 確かに，ゲームの画面を見ると，たく 
さんの人間が動き回っていますね。 

春： でも，こうやって住民を実際に動かす 
ことによって，どうして施設に行くまでの 
時間を計れるの？ 

Ats : ええと，画面内を動いている住民ご 
とに，どの施設の利用者なのか，またどこ 
に行こうとしているのかなどの個人情報が 
管理されているんです。この情報を元に， 
実際に住人を動かして，目的地に着くまで 
の所要時間を計って，目的地に着いたらイ 
ライラ度を管理する裏マップに所要時間を 
加算していくんです。 

春： う一ん，いかにも力業という感じね。 
Ats :ただし処理速度のことを考えてか， 
住民を実際に移動させるといっても，杓子 
定規にやっているわけではなさそうなんで 
す。たとえば，タワーではビル内の横の移 
動は考慮されていません。つまり，施設が 
横方向にいくら離れていようと，住民はま 
ったくイライラしないんです。 

護： しかし，それでもやはり実際に住民を 
移動させるというのは，かなりの处理速度 
を要求する処理であることには変わりない 
と思いますが。 

M :そうまでしてこんな方法を使うという 
のは，それなりに理由があってのことなん 
でしようね。 
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Ats : ひとつには，実際に人を動かすほう 
がはるかにリアルに見える，ということが 
大きな要因になっている気がします。 

M :施設までの所要時間を表現するとした 
ら，たとえば施設ごとに便利さの裏マップ 
を管理して， エレベーターに 近いところに 
ある施設は便利さを高く，遠いところは低 
くというふうにしてもいいわけですよね。 
春：でも，デパートなんかの エレべーター 
を思い浮かべると， エレベーターの 待ち時 
間ってもっと複雑な要素が絡んでいるんじ 
ゃ ない？ 

護： 設置台数や収容人数，またエレベータ 
一のカゴを運用するアルゴリズムなども関 
わってくるかもしれませんね。 

M : すると，タワーというゲー ムはエレべ 
ー ターと いう小道具をもち込もうと決めた 
時点で，実際に人を動かしてみるような手 
法をとらざるをえなくなった，といえるよ 
うな気がしますね。 

<發 > 第3世代のシミュレージョン 

護： ところで，このタワーのような手法を 
シ ミュレ ーションの モデル としてとらえる 
と，どのようになるのでしようか。 

春： シミュレ ー ションのモデルと してとら 
えるって？ 

M :図1のように模式図化するとどうなる 
か，ということですよ。この図1は，確か 
いままでやってきたモデルの模式図でした 
よね0裏マップを入力として，計算モデル 
を使って計算をして，その結果をさらに裏 
マップに反映させる，という意味じゃあり 
ませんでしたっけ。 

Ats :そうですねぇ。まず，住民のイライラ 
度が計算 モデルに 入力 されて 施設の価値を 
決め，それがビルの収入になるんだから， 
図1で「入力」から右側は変わらないと思 
います。問題は入力の左側なんですが。 

護： 住民の移動にかかる時間が長いとイラ 
イラ度が増すのですから，入力に働くプラ 
スの要因として，左側に住民の移動にかか 
る時間を書き込めばいいのではないでしよ 
図1シムシティー型のモデル 


うか（図2 )。 

Ats :それはそうなんですけどね。さっき 
も同じ話が出ましたが，住民の移動時間を 
決める要因はかなり複雑ですよね。1次式 
で間に合うような単純な計算モデルとは次 
元が違いますよ。 

M :それだけ複雑だからこそ， エレベータ 
一の運用をシミュレートして，実際に住民 
を動かして移動に必要な時間を調べている 
わけですからね。 

Ats : じゃあ，ここでいう住民の移動時間 
のように，詳細に調べてみないと決まらな 
い要素は，計算モデルとは別扱いにしたほ 
うがいいでしようね。 

M : こうして図にしてみると， 2 つのシミ 
ュレーシヨンモデルの違いがはつきりして 

きますね。 

Ats :そうですね。便宜上，図1のようなモ 
デルを 「シムシティー 型」，図2のようなモ 
デルを 「タワー 型」としましようか 0 
護：まず目につくのが， シムシティー 型の 
モデルには フィードバックが あり， タワー 
型にはない，ということでしよう力 1 。 

春： フィードバックがあるとない！:では， 
どんな違いが生まれるのかしら。 

Ats : たとえば， シムシティ ーで町を育て 
ていくとき，住宅地域に警察や学校を建設 
しないと，地域がスラム化するようなこと 
が起こりますよね。つまり，安定している 
ように見える地域でも，フィードバックに 
よって治安度の裏マップがだんだん悪化し 
ていき，放っておくと犯罪がはびこるよう 
になるわけです。 

M :すると，フイードバック機構をもって 
いないタワー型では，そのようなことが起 
こらないということですか？ 

Ats :厳密にいうと「起こりづらい j という 
感じかな。たとえば，タワーでビルの高層 
部に映画館のような大量の人間が出入りす 
るような施設を作ってしまうと，エレべ一 
ターが混雑するようになって，結局映画館 
の近くの施設の価値は下がる，というよう 
なことは起きるけど……。 

護：しかし，それは単に エレベーターの 利 
図 E タワー型のモデル 


用頻度が高まるから，付近の施設へのアク 
セスが 不便になっただけです。 シムシティ 
一 型の スラム化 のように「人口は増えたが 
惡 いやつも 増えた」というような，正負の 
要素が同居したタイプのフイードバックと 
は違うような気がします。 

Ats : どちらかというと，僕もその考え方 
に賛成なんですよ。 

M : あと， タワー 型にあって シムシティー 
型にないのは，やっぱり実際に住民が動い 
ている，というリアリティでしようかね。 
Ats :そうですね 0 シムシティー 型の シミ 
ュ レーション はかなり擬似的なものだから， 
たとえば住宅地域と工業地域が道路で結ば 
れていなくてもぉ互いに発展する，といっ 
たような，一見ウソっぽいところがどうし 
てもでてきてしまうでしようね。 

春： その点，タワー型では実際に住人を ェ 
レベータ ーに乗せて動かすのだから， エレ 
ベーターの通じていない階の施設に人が入 
るようなことはない，というわけね。 

M : ところで，こんなふうに利点と欠点の 
ある2つの手法なんだから，いっそぉ互い 
のいいところだけを組み合わせて新しい手 
法ができないものですかねえ。 

Ats : 実は，タワーのマニュアルにウイ 
ル•ライトの文章が載っているんですけど， 
それを匂わすようなことが書いてあるんで 
す 0 ウイル •ライトは 最近「シムタウン」 
という ゲームを 出したよう だから， そろそ 
ろタワー型とシムシティー型のハ イブ リツ 
ド シミュレーションを 作りにかかっている 
のかもしれないですね。 

春： そのハイブリッド型が第 3 世代の社会 
科学 シミュレーション だ，というわけ？ 
Ats :う一ん，既存のものを組み合わせた 
だけのものが新しい世代か，というとちよ 
っと疑問が残るかな。 

M :じゃあ，第 3 世代が登場するのはまだ 
先だと。 

Ats : いや，実はそれらしいアイデアは考 
えてあるんです。いままでのシ ミュレ ーシ 
ョンは，計算モデルがすべて固定されてい 
て，そのためにダイナミックなゲーム展開 


入カ フィードバック 



入力 

イライラ度 
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int 

Int 


map(Xnax+ll[Ymax+lJ,way[Xnax+l|[Ymax*l| : 
way2[Xmax+11(Ymax*1J,xxtMAXpos),yytMAXpoa J 

,aoi 




[MAXpoaJ 

O.gole = 0,objs,cnt 
( 2, Q, -2, 0 J ； 


年 S 竹ンブルブロ 
意のキ ー TH 了 — 


/* こちらシステム X 
/* 1995 年 S 

/« ― tt * の 

# include "stdio. 

» include "stdlib.h" 

毒 include "baslcO.h" 

教 include "BASIC.h.. 

* Include "graph.h.. 


void main() 

( 

init_screen() : 
lnit_variablea ()； 
make_maze() : 



void solve_maze(int nun) 
{ 

int i,j = 0 ； 


12 

13 

14 


17 

18 

19 

20 


23 

24 

25 

26 

27 

28 
29 


が望めませんでした。そこで，計算モデル 
自体を動的に割り当てるようにすればどう 
かなあ，と。 

春：計算モデルを動的に割り当てる？ 

Ats : つまり，ゲーム進行によって計算モ 
デル自体が変化していくようなモデル，と 
いうことになるかな。 

M :それはまた，なんとも大胆な。 

Ats •• たた' モデルのロジックは思いつい 
たんですけど，うまい題材がなかなか見つ 
からないんですよね。いずれにしろ，この 
アイデアが形になるにはもう少し時間が必 
要かな。 

M : ロジックを思いついて，それを使うた 
めの適当な題材が見つからない，というの 
は，ずいぶんもったいない話ですね。 

Ats :う一ん， ロジック という力、，シ ミュレ 
ーシ ョンの モデルを考えつくというのは， 
あくまでもゲームなどを作るときの必要条 
件の1つでしかないんですよ。アルゴリズ 
ムと適当な題材が結びついてはじめて，面 
白いゲームができあがるんだと思います0 
春：なるほど。 

Ats :また，モデルを考えつくだけでプロ 
グラミングに関しての仕事はすべておしま 
いか，というとそうでもないと思うんです。 
たとえば，タワーのエレベーター運行のシ 
ミュレーションのように，あまりにも専門 
{匕しすぎたものが関わってくると，ちょっ 
とややこし〈なる。 

M :それはどういうことですか？ 

Ats :エレべーターの運行シミュレーショ 
ンなんて，どちらかといえばアクションゲ 
ームで使われるような題材じやないです力、 
護：つまり，シミュレーションとはまった 
く別分野の.ものをプログラミングしなけれ 
ばならないわけです。ということは，通常 
より余分なノウハウが必要になる，という 
ことですね。 


Ats :そうなんですよ。仮に，タワーに登場 
する住人が，エレベーターの代わりに迷路 
状の通路を通って目的の施設に行く，とい 
うようなゲームを作るとしましょう。 

M : そのゲームでは，入り口から施設まで 
の最短経路の長さによって，住民のイライ 
ラ度が増減する，ということになるんです 
ね。 

Ats : ええ。このようなゲームを作るとす 
ると，入り口から目的の施設までの，最短 
経路を求めるようなアルゴリズムを考え出 
さなければならないじゃないですか。 

春：つまり，迷路を解くアルゴリズムが必 
要なわけね。なんだか難しそうだけど。 

Ats :難しい，というより，基礎知識がない 
と解けない類の問題ですね。それほど大変 
そうではないから，ちょっと作ってみるこ 
とにしましょうか。 

ンプルについて 

Ats :ええと，今回のサンプルでは，まず迷 
路を自動的に生成して，それから入り口か 
ら出口までの最短距離を求めます。 

M :迷路を自動的に作るだけでも，けっこ 
う大変そうた^けど。 

Ats :この手のアルゴリズムは腐るほどあ 
りますからね。興味のある人は参考文献を 
読んでみてください。 

春：で，迷路はどうやって解くわけ？ 

護：普通の迷路では，常に迷路の壁に右手 
が触れるように道を通っていくと，いつか 
は必ず出口にたどり着ける，という法則を 
使うのではないでしょう力 1 。 

Ats : そうなんですよ。この法則を使うと， 
迷路を解く最短経路を簡単に見つけること 
ができるんです。 

M :もう少し具体的に教えて〈ださいよ。 
Ats :まず，迷路を動く点を想定します。こ 

リスト1 


の点の右手が，常に壁につくように迷路内 
を移動させていきます。 

春：でも，そうやって動いていると，いつ 
かは袋小路にはいってしまうんじやない力、 
しら。 

Ats :そうやって行き止まりに突き当たっ 
たら，今度は方向転換して点の軌跡を壁で 
埋めていぐんです。こうやって袋小路をし 
らみつぶしに埋めて行って，最後に残った 
のが出口への最短経路となるわけです。 

春：なんだかさらりといってのけちゃった 
けど，やっぱり難しそうね。 

Ats : でも，これくらいのアルゴリズムを 
軽くこなせるようでないと，タワー型のシ 
ミュレーションゲームは作れませんよ。 

M :そうでしようね 0 エレベーターの運行 
シミュレーションなどとなると，迷路を解 
くアルゴリズムよりもっと複雑になるでし 
ようから。 

護：逆に，この種のシミュレーションとは 
一見関係ないようなノウハウをうまくゲー 
ムに取りこめれば，ゲームの リアリティは 
一段と増すでしょう。 

Ats :シムシテイー型のシミュレーション 
ゲームでは，シミュレーションモデルの出 
来不出来がリアリティを左右するんでしょ 
うが，タワー型では実際に人間を動かすわ 
けですから，「人間らしさ」を演出すること 
が，ゲームをリアルにするためには欠かせ 
ない要素だと思います。じゃあ，人間らし 
さとはなにかと考えてみると，やはり「頭 
のよさ」なんじゃないでしようか？ 

M : つまり，タワー型の面白いシミュレー 
ションゲームを作るためには，頭のいいア 
ルゴリズムを作り出すノウハウが必要だ， 
ということですね。 （つづく） 

参考文献 

奥村晴彦， 「 C 言語による最新アルゴリズム辞典」， 
技術評論社 
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■ap_to((i+x)/ 2 ,{j+y)/ 2 , 1 )； 
i = x; 

J * y 

■ap_t 
add_p 


l.J )； 


old add_pos(int 

xx[p_nuaj = i 
yylp.numj = j 
p_nuo ++； 


int select 

l 

int r ； 

if ( !p_nuo ) 
return{ 0 

) 

p_nu«--; 
r = ( int) (p_nui 
•is xxfrj; 
xxtr] = xx[p_m 
= yyfrj; 
yy[r] = yy[p_n 
return!1 I; 

I 

void map_to(x,y,a) 

( 

lf( x < 0 M x 
y < 0 II y 
return ； 


s(int «i, int «J) 


i() / (RAND.MAX ♦ 1.0)) 


x > 1 
y > i 

draw c 


•ap(xl(y] s a ； 
if( x > l kk x < Xaax -1 kk 
kk y < Ynax- 1 )| 
elKx.y.a); 
change_way(x-l,y )； 
change_way(x*l ,y ); 
change.uay(x•y- 1 ); 

change_way(x,y*l )； 
change_way(x,y )； 


void change_way(int x•int 
( 

int i = 0 ; 

if( naptacltyj )( 

way 2 {x)ty] a STONE 
return : 

I 


if( 


I 

if( 


: ば !! 


y-U 


■aptxHr+il)( 
way 【 3 cl 【 yll: DOWN ； 
i “； 

I 

mapCx-lHyl){ 
«ay[xl(yl 1 = LEFT ； 

i ♦♦: 

I 

if{ mapIx+Ufy])( 

way(xl(y] 1 = BIGHT ； 
io; 


if("ool < 


fLll(x*cwidth,y«cwidth, 

x 拿 ovfidth+cwidth- 1 ,y*cwidth+'cwidth -1 ,col) : 

) 


int inlt screen ㈠ 
I 

int 1 : 

screen! 2 ( 0 , 1 , 1 )； 
palet( 0,0 )； 
palet(l,rgb( 3 l. 31 , 31 ))； 
paiet( 2 ,rgb( 3 t, 5 , 2 ) J ； 
palet( 3 ,rab( 3 l, 21 , 3 ))； 
palet( 4 ,rgb( 3 , 3 l, 7 )); 

) 

int init_variablea() 

( 

Int 1 ,j; 

for (i s e ； l <s Xmax; ( 

for (j * 0 ； j <s Ymx; J++) 


ole('NASI*,'NASI *, 0 )； 


for (i = 3 ; 
for (J 


= 3 ； j <= 


J + +) 


59 ： 

60 ： 

61 ： 

62 ： 

63 : 

64 ： 

65 ： 

66 : 

67 : 

68： 

69 ： 

70 ： 

71 : 

72 ： 

73 ： 

74 : 

75 ： 

76 : 

77 : 

78 : 

79 ： 

80 ： 

81 ： 

82 ： 

83 ： 

84 ： 


while( gole < nua ) { 
for( i = 0 ; i < nui 

lf( objCi].«tr == - 
1*30 < cnt )( 
obJdl.atr = 0 ： 
I 

»ove_obJect( 1 J; 


if+ 


voil 


d move_objoct(int n) 


int t,r,l,b,f; 
lf( objjnl.a 
( 


f = obj[n].dir ； 
r s (obj(nl.dir ♦ 1 )X 4 ； 

Is (obJInj.dir + 3 )X 4 ; 
b r (obj(n].dir ♦ 2 )X 4 ； 
swltch( wa 72 [obJ(n].xj[objtn] ,y\ 


break; 
el : 


91 ： 

92 ： 

93 : 

94 ： 

95 : 

96 ： 

97 : 

98 ： 

99 ： 

100 : 

101： 

102 : 

103 ： 

104 : 


107 ： 

108 : 

109 ： 

no ： 

111 ： 

112： 

113 ： 

114 ： 

115 ： 

116 : 

in: 

118 ： 

119 ： 

120： 

121： 

122： 

123 ： 

124 ： 

25 : 

26 : 

27 : 

28 ： 

29 : 

30 ： 

31 ： 

32 ： 

33 ： 

34 ： 

35 : 

36 ： 

37 ： 

38 ： 

39 : 

40 : 

41 ： 

42 ： 

43 : 

44 ： 

4S: 


if( Inaptobj[n].x+drxlrl](obj(n].y+dry(r]] 
t = 1 ； 

)else ( 
t * 0 ； 

I 


if< : Bap(obJ[n].x+drx(rl 1 (obj[n].y+dry(rl) 
t = l ； 


if( !««p[obJ(nJ.x + drxtfnCobj[n].y+dryCfn 


) 

if( 


!BapIobj(n 


.x+drxl 1 )JtobJtnl.y+dry[l]J 


if( JaapJobJCnl.x+drxjb]](obj(n).y+dry{bll) 
t = 2; 
break ； 

» 

if( !*apCobj[nl .x+drxtf ] HobJlnJ .yfdrylf 11 ) 
t = 0; 
break; 

I 

if( : nap[obj(nl.x*drx[r|]IobJ[nJ.yfdrylrl | ) 
t s l; 
break ； 

i 

lf( : maplobjtfij .x*drxtl]l(obj[n].y+dry(l]]) 
t = 3; 
break; 

\ 


obj(n).dir r (obj(n].dir * t)X4 ； 
if( «ap[obJ(nl.x]IobJ(nJ.yl)| 
draw_cell(obj[n].x,obj[n).y, 
maplobjtnj.xj(objIni.yl )； 

\ ei*e ( 

draw_cell(objln).x,obj[n].y.Right 

tf( way2Cobj{n).xHobJCnl .yl== 3 )( 
map_to(obj[nJ.x,obj(n].y.PWall); 

) 

obj(n ).k += drx(objtn).dir ]； 
objtnl .y += dryjobjln].dirj : 
drftw_ceLl(obj(nj.x,obj[n).y,Object )； 


51 : 

52: 

53: 

54 ： 

55 ： 

56 : 

57 ： 

58 : 

59: 

60 ： 

61 ： 

62: 

63 ： 

64 : 

65 ： 

66 : 

67 : 

68： 

69: 

70: 

71 ： 

72: 

73 : 

74 ： 

75 : 

76 : 

77 : 

78 : 


draw_coLl(obj[n 
if( obJ[n|.x > 
objtnj.x > 
obJ[n].atr 
gole+ ♦: 


void make maze() 

( 

int i,J,k,x,y,t,dd; 

■rand<(unslKned)time(NULL)) : 
for (i = 4; i <= Xmax - 4; i 
add_pos(i,2 »； 
add_poa(i,YBax-2 )； 


j <= Ym. 
<2,j )； 


add_poa( 

add_po3(Xmax-2,j); 

» 

while( aelect_po«(ti,4J) ) { 
for ( ； ； }( 

dd = 24irnd() : 
for <k s 3 ； k >s 0 ; k— 
t = d_tab(dd](k ]； 
x = i + dx 【 t]: 
y : J ♦ dyltl; 
if(«iap[xHr] == 0] 


) 

I 

lf(k < 0> 
break ； 

I 
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ローテクエ作実験室第9回 


多チヤンネル 


Taki Yasusni 




X 68000 本体や各種 MIDI 音源，さらには CD - ROM など，私たちの扱5音楽 
ソースはどんどん増大しています。しかし，本格的なミキサでは大げさす吉 
るし……ということで今回は簡単なミキサを作ってみました。 


槪ム:辟翻綠場|鱗^^^ 

出力装置はいっぱいある 

X 680 x 0 シリーズはもともと音声出力を 
意識した作りになっているためか，背面に 
ちゃんと AUX ステレオ出力端子がありま 
す。一方，数年前から MIDI が盛んになって 
きて， MIDI 楽器の音声もミキシングする必 
要が出てきています。最近では SC -55をは 
じめとしてミキサ内蔵の MIDI 楽器も増え 
てはきましたが，従来の CM -64, MT -32 な 
どを利用している人は別途ミキサを買わね 
ばなりません。まあ，これだけの楽器構成 
ならば, CM -64+( SC - 55 +内蔵音源)という 
構成のため， 4 ch ミキサを買えば済みます。 

2 ch でないのは，ミキサの多くが入力を 
モノラルで受け付けて出力を ステレオ， つ 
まり，右か左に振り分けるためです。多く 
は出力に「中ぐらい右 j とか「わずかに左」 
とかの処置を行うために，可変抵抗(ボリュ 
—ム ）5^ つけられています。 

ところで最近， X 68000 ューザーのなかで 
も CD - ROM が流行しはじめました。一般の 
CD - ROM は，音楽 CD # 生のために音声出 
力があります。 CD - ROM で音楽 CD を再生 
するとデスクトツプで CD の再生，停止など 
ができますから，結構便利に使えます。そ 
れ以外にも，メガドライブのゆみみみっく 
すエミュレータをプレイする ， Play 
Station のぱずるだまエミュレータをプレ 
イするなど， CD の音楽再生機能を利用する 
ゲームなどの場合はミキシングは必須です。 

これで， CD-ROM + MIDI ューザの場合, 
6 ch ミキサが必要になってきてしまいまし 
た。さらに AWESOME - X などの PCM 出力 
のできるボードを利用したりすると， 8 ch 
ミキサが必要になることになります。 

本格的 にコンピュータ 音楽をするならば， 
大きなミキサを買えばよいでしよう。「専門 
的にやる人」用のミキサならば，値段，大 
きさ，機能，さまざまの商品があります。 


しかし， CD-ROM + MIDI 楽器 + X 680 x 0 
という組み合わせは，専門的に音楽をやる 
人以外でも割と持っている組み合わせです。 
安価で PCM ボードが供給されたら，なおさ 
らミキサが必要でしよう。 

市販されている一般のミキサは，多チヤ 
ンネルになればなるほど，たくさんの機能 
がっいてきて，そして高価です。先ほど説 
明したような左右に振り分ける機能のほか, 
ェフェクトへ送り返すような機能，入カイ 
ンピー ダンスを AUX レベルから MIC レべ 
ルまで選択できる機能などいろいろとっい 
ているからです。「ただ単にミキシングした 
いだけ！」といったケースの場合，なにも 
本格的なミキサを買う必要はありません。 

入カインピーダンスは AUX のみ，右左はな 
く，入出力はステレオ，エフェクトセンド， 
場合によっては，入カレベルなども ON / 
OFF にセレクトできる程度でよかったり， 
いらなかったりするかもしれません。 

必要は発明の母。私のうちでは， X 68000 
周りだけでも， CD - ROM , X 680 x 0, CM 
-64, SC -55, 実験中の PCM ボードなど，ミ 
キシングする必要のある機器があります。 
DSP ボードが発売されたときのために， 
DAI to AUX の ユニット， すなわち D/A コ 
ンバ ータが 作ってあり，これもミキシング 
せねばなりません（モノラル 12 ch ぐらい必 
要なのかな）。そこで，約束の SRAM ボード 
をほっといて，多チヤンネルミキサを作っ 
てみることにしました。 

これは完全に「口ーテク j です。 X 680 x 0 
本体改造の必要性はありませんし，下手に 
作っても本体を壊すほどダメージを与える 
失敗はほとんどないでしよう。値段も，参 
考までに秋葉原価格ならば，あわせて2,000 
円前後です。 

仕様の決定から完成まで，幅広いニーズ 
にあわせて，原理を中心に説明しますから， 
口ーテクしたい人。ぜひ挑戦してみてくだ 
さい。 



まずは仕様を決定します。仕様決定に合 
わせて，ハードウェアの設計をするのです。 
きちんと考えておかないと，あとでハマる 
ので注意しましょう。 

•何チヤンネルのステレオ入力があるの 
か？ 

まずミキサとしての第一条件ですね。何 
チヤンネルステレオ入力があるのか？ 今 
回は記事用として，ステレオ5 ch (モノラ 
ル 10 ch ) のミキサを作ってみることにしま 
した。 

配線や格納する箱などに拡張性を持たせ 
ておけば，多チヤンネルになると思うので, 
いろいろ考えてみてください。 

參各入力のボリュームを用意するか？ 

入力の抵抗を変えれば，レベルが変化し 
ます。選択は，固定抵抗，半固定抵抗，可 
変抵抗の3種類ぐらいあるでしょう。あん 
まり多機能だと配線がややこしくなります 
し，大きな可変抵抗だと，まさしくボリュ 
ームになるので，パネルの加工も大変です。 

各入カレベルは一度設定すれば，変更す 

る必要はな！< . といい切れるなら固定抵 

抗がいいでしょう。そうすれば，回路は小 
さくまとまりますし，ミキサ本体が小さく 
なる分，ちょっとしたスペースにおける t 
いう利点ができます。 

一度設定したらほとんど変えないだろう 
けど，ひょっとしたら，気分でまた変える 

かもしれな I . と思うならば，半固定抵 

抗にするのがよいでしょう。こうした場合， 
ハ。ッケージを開けなくてはなりませんが， 
一応入カレベルを変えることができます。 
一度設定してみたものの，やっぱりもう少 
し内蔵音源を強くしたかった……なんて場 
合，すぐ変えられますしね。半固定抵抗は 
基板に実装するので，固定抵抗の場合ょり 
も，基板そのものは大きくなります。 
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気まぐれなのでちよくちよく変える…… 
という人なら，可変抵抗にするといいでし 
よう。この場合，ケースの パネルに 可変抵 
抗をつけなくてはなりませんから，サイズ 
も気にしなくてはなりません。基板そのも 
のは線を引っ張るだけなので，小さ〈なる 
はずですが。 

ボリユームを用意しなくても， ON/OFF 
の切り換えぐらいつけたい場合は，適当な 
スイッチをつけましよう。入カラインを絶 
縁するだけなので，接続/絶縁の，2端子の 
簡単なスイッチで OK です。たとえば, X 680 
xO などは膨大なノイズを出しますから， 
MIDI 楽器のみの曲を鳴らしたい場合,本体 
側の入力を切ったほうがいいでしよう。 

今回の記事中では，入力抵抗を固定，す 
ベて同じにし，入力を切るスイッチはひと 
つだけ （ X 680 x 0 本体用）にしてみることに 
しました。 




部品選び 

最初に決定されるのはオペアンプ （ OP - 



図1メイン回路図 


Amp ) です。これは NJM 4580にて決定。才 
—ディオ用といわれる OP - Amp で低雑音で 
低歪率，ヘッドフォン出力などの高出力も 
できるし，単一電源でも動作可能だからで 
す。と，まあこういっておけば，かっこい 
いのですが，単に秋葉原の秋月電子で安売 
りしていたのが大きな原因です。 

次に電源。電源は OP - Amp を駆動できれ 
ばどういう奴でもよいのですが，電源が歪 
んでいれば出力も歪みます。したがって， 
ある程度は安定していなくてはなりません。 
スイッチング電源などを利用するのがリー 
ズナブルですが，小さいスイッチング電源 
は高いという欠点があります。トランスを 
利用して電源を作ってもバチは当たりませ 
んが，トランスを近くに置くと，配置をう 
まくゃらないとノイズがバリバリ乗ります。 

そういうわけで，アダプタです。アダプ 
夕を利用すると電源周りがゴツゴツするの 
で好きじゃないんですが，「簡単ぽん」の利 
点は否定できないでしよう。もちろん，ア 
ダプタからくる電源は相当歪んでいますか 
ら，3端子レギュレータを利用して，適当 


な電源を作ります。そういうわけで，アダ 
プタは12〜 15 V 程度のものを利用し，7809 
あたりを使って 9 V を取り出すことにしま 
す。参考までに秋葉原の秋月電子でアダプ 
夕は300円にて購入， この 端子を受ける コネ 
クタは千石電商にて100円で購入。口径は 2. 
10です。また，7809は 78 L 09( 口ーパワーだ 
けど今回ぐら いの 回路ならこれで十分）で 
すが，30円だったかな？これもまた秋月 
電子です。 

X 680 x 0 から +12 V を引っ張ってきて，3 
端子レギュレータ 78 L 05 などを利用すれば， 
それなりに安定した電源を取ることもでき 
ますが，ミキサの電源はやっぱり つけ っぱ 
なしがよいのではないでしようか？ 



ミキサといったら反転増幅加算回路なの 
ですが，電源を単一電源にしたため，負信 
号はそのままでは切れてしまいます。とい 
うことで，差動増幅回路にすることにしま 
した。 


+9 V 
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基本回路は図 1 のとおりです。 

図はステレオ 4 ch ですが，場合によって 
今回のような 5 ch ， さらに 6 ch などを作りた 
い場合でも，入力を同様に増やすことによ 
って処理できます（もっともあま'り安定し 
ないでしよう力り。 

図2パワーアンプの接続 


この図の囲み A は，入カインピーダンス 
の抵抗です。これを低くすると入カレベル 
を上げることができます。ただし，この抵 
抗が0になると，増幅率が理論上〇〇になる 
ので， せいぜい 2，3倍程度で 20 kn から30 
kn の抵抗をつけ，これと直列でなんらかの 
図3足に注意 


NJM 4580 


V - in ( C ) o - 




を 


: R2 


-〇 V - out ( C ) 


右も同じものを作ること。 

なお、この回路の利得は、 
Av =( R 1+ R 2)/ R 1 で表せるため、 
R 1=56 kQ 、 R 2=0 〜 56 kQ などと、 
可変できる値が良いだろう。 
各自決定すること。 


9V 


12V 


QND 






製作した基板（表面） 



可変抵抗をつけてください。 

もし入力信号の ON / OFF をつけるなら 
ば，端子 B の部分で絶縁してください。 

あと，人によってはもう少し出力がほし 
い場合があるかもしれません。そういうと 
きには，もう1段なんらかのパワーアンプ 
をつけるとよいでしょう。つける場所は C 
ですね。 C に図2のような回路を含めると 
出力の増強ができると思います。 

図1下の 9 V を生成する回路で間違いや 
すい点を。3端子 レギュレー タの足は正面 
(平らな面）から見て，順に1， 2，3と 
数えます。詳しくは図3を參照のこと。 

また，アダプタですが，+_を接続前に 
きちんと確かめてください。アダプタのも 
のによっては，中が一，外が+になってい 
たりします。習慣で外は一などと思い込ん 
でいると，ハマることになります。 

電極を間違えると大電流が流れて危険で 
すからね。 

なお， この 回路を収める ケースは できる 
限り，金属 ケースを 利用してください。と 
いうの も， 金属 ケースのフレームをアース 
にすることができるからです。ただし，金 
属 ケースを 利用する場合，基板の固定方法 
によって は ショートするおそれ も あるので 
気をつけてくださいね。 


綱® 

使い方 


■a 


裏面。ちなみに，音声信号は入出力とも I 本だけ配線されている 


利用は簡単です。 

まず回路上の IN 力 5 '右,左の RCA ピンジヤ 
ック INPUT です。回路上はこの5つの入 
力（回路図では4つ）がミキシングされ， 
OUTPUT へ出力されます。これをアウト 
プットにつなぐだけ。 

本体 + SC -55, CD - ROM , DSP ボードな 
どなど，接続できるものはさまざまですか 
ら，必要な数だけ入力を増やしてリーズナ 
ブルな回路にしてみてください。 

ホ氺氺 

最初にいったとおり，あっさりできて， 
しかも簡単に使えます。そこそこ電気回路 
の勉強になるやもしれません。 

来月，予定どおり DSP ボードが発売され 
るならば ， OPTICAL OUT から直接オー 
デイオ出力を取れるような回路を紹介した 
いと思います。 

ここ数力月，身辺があわただし〈なり， 
込み入ったことができませんが，「口一」テ 
クは続けますから，来月もよろしく。では。 

參考資料：本誌1991年12月号 

(なお， OP - Amp の出力などはあえてこれにあわ 
せました）。 
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く対応機種 一覧 〉# MZ-80 K/C/700/1500 # MZ-80 B/ 
2000 #MZ- 2500 /286I #X 丨 #X I turbo/Z#PC-8001/ 
8801/88 • SMC-777/C • PASOPIA/5 • PASOPIA/7 • 
FM-7/77/AV# MSX/2/2+/turbo R • PC-286/386/486 / 
9801 /98/982I #X 68000 /X 68030 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S-OS 
“SWORD” システムが必要です。 


第156部 BLOCK DOWN 
第157部 S-0S ねちねち入門 (3) 


•BLOCK DOWN 

今月は 「 S - OS ねちねち入門（3)」とパズ 
ル ゲーム 「BLOCK DOWN 」 を掲載します。 

「BLOCK DOWN 」 は，見た目が非常に簡 
単なパズル ゲーム です。実際に遊んでみて 
も，なんの問題もなくルールを飲み込める 
ほどあまりにも単純なので，すぐに飽きる 
んじゃないかと考える人もいるかもしれま 
せん。確かに，なにげな〈ブロックを消し 
ているだけではそれほど面白いゲームとは 
いえません。 

しかし，高得点を狙い始めたとたんに， 
ゲームが 熱くなります。得点の計算方法は, 
(消したブロックの個数一2) 2 ですから，い 
っぺんに消すブロックが，多ければ多いほ 
ど獲得できるスコアが多〈なります。した 
がって，プレイヤーは隣り合うブロックが 
なるべく多くなるように，脳味噌が加熱す 
るまで考え込むこ！；になるのです。うかつ 
にブロックを消すと，まさにあちらが立て 
ぱこちらが立たず状態になってしまい，効 
率よくブロックを消すためにはかなりの思 
考力を必要とします。 

さて，この単純ながら熱くなれる 
「BLOCK DOWN 」。 実は，フリーソフトウ 

エアで出回って いる 「さめが め」 という ハ。 
ズルゲームが，元ネタとなっています。も 
ともと， UNIX 上で開発され，そのゲームの 


面白さに中毒者続出。現在では ， Macintosh 
や PC -98, X 68000 にも移植され，さらにス 
—パー ファミコンに まで移植が決定される 
という人気ぶり（そのうちアーケード版と 
して登場したりして）。ひと頃の「上海 j の 
フイーパ、一を思い起こさせます 。 「BLOCK 
DOWN 」 は，画面いっぱいにブロックが置か 
れるところが他機種版と違いますが， シン 
プルな面白さは損なわれていません。リス 
卜も短めですので，ぜひハマってください。 
•お絵描きパズル 

「BLOCK DOWNj のような単糸屯なハ-ズル 
ゲームは， S-OS “ SWORD ” の得意とする 
ジャンルです。過去にも 「 COLUMNS」「P 
USH BON !」 などのパズルゲームが登場し 
ていま-す。そこで，次なるパズルゲームと 
して， S-OS “ SWORD ” 用「お絵描きパズ 
ル」なんてものはどんなものでしよう。こ 
れは，ヒントを頼りにマス目を埋めていく 
と，やがてドット絵になるというパズルで 
す。ルールなどの詳しいことは，パズルゲ 
ーム雑誌に掲載されているので割愛させて 
いたた*きます力 5 ',これもまた，じっくり考 
えながら結構ハマれるパズルなんですよね。 

もちろん，エディタつきというのが条件 
です。自動解法プログラムを作るとなると 
ちょっとばかり面倒かもしれませんが，シ 
ステム自体はものすごく簡単に作れるはず 




ですし，基本的にドット絵はモノクロなの 
で，データはかなり少なくてすみます。 

ネックとなるのは，画面の縦幅が少ない 
ということです力'。ヒントとマス目を表示 
するとなる t , 25行ではそれほど大きなパ 
ズルを表示することができませんから。 

それほど問題らしい問題もないので，で 
きそうな気がするんですけど……どなたか 
挑戦しませんか？ 


•BREEZE 

次に5月号で紹介した 「Software 
DACj の正式名称力* 「 BREEZE 」 t 決定し 
たようです。作業も残すところ， ソースの 
統一化，ドキュメントの整理，サンプル， 
アプリケーションの制作， PSG 出カテーブ 
ルをオリジナルのものに差し替え，開発ス 
タッフ間の詳細事項の について の合意確認 
といったところまできている状況のようで 
す。完成が非常に楽しみですね。 

そして，5月号の記事で PSG 再生プログ 
ラムの統一化が，奥野氏ひとりの手によっ 
て行われたかのように受け取れる記述があ 
りました。実際は，保田周作，森喜一郎， 
筑紫高宏，奥野綾二(敬称略)，によって統 
一化が行われたことを改めて明記させてい 
ただきます。 
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第153部 S-OS システムコールライプラリ 
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第154部 S-OS ねちねち入 n(i) 
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第155部 S-OS ねちねち入門 （2) 
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BLOCK DOWN 


Haruna Takayuki 

春名陸行 


隣り合っているブロックを見つけて消し 
ていく。単純ながらついついのりめ込ん 
でしま5パズルゲームです 。できるだけ 
多くのブロックを消せるよ5に，脳味噌 
をしぼるのだ。 
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私がこのゲームを知ったのは，某誌3月 
号の荻窪圭氏の記事によってです。ルール 
はシンプルなのに中毒者続出ということだ 
ったので，試しに作ってみるかという気に 
なりました。 

とりあえず，最初は XI の BASIC + マシ 
ン語で作ったのですが，なかなか面白い！ 
それにこれぐらいなら S-OS “ SWORD ” で 
も楽しめるんじやないかと思い作成したの 
が，今回の作品です（オリジナルは「さめ 
がめ」というタイトルでした）〇 

111111 iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiimin \力为法 11111111111111111 iiiuiiimiiiii ! 

まず， MACINTO - C などのマシン語入力 
ツールで，リスト1の300 0 H 〜 33 F 3 H まで打 
ち込んでください0チヱックサムを確認し 
たあと，いったんデバイスに， 

#S BLD ： 3000 ：33 F 3： 3000 
のようにセーブしましょう。そして， 

#13000 

でスタートします0 

11111111 iiiiniiiiiiii ] iitiiiiiii!tn 遊び方 111111111111111111 timiiimiitmiii 

さて，ゲームの遊び方ですが “2468” キ 
一でカーソルの移動， “5” キーで 2 個以上 
隣り合っている（斜めはダメ）ブロックを 
一度に取ることができます。このとき， 
(取ったブロック ー 2) 2 
が得点となります。 

また，取ったブロックのところにできる 
空間には，上のブロックが落ちてきます。 

縦一列すベて取ることができたときには， 
順次左側に詰められていきます。 

このようにゲームを進めていくわけです 
力す，ゲームの目的は2つあります。ひとつ 
はすべてのブロックを取り除くことです。 
しかし，かなり難しく，運も必要でしょう。 
そして，もうひとつは，“ブロックを育て 
る’’ことです。つまり，できるだけたくさ 
んのブロックを一度に取れるように操作し 
て，高得点を狙うというものです。どちら 
かといえば後者がメインの楽しみ方になる 
と思います。 

ちなみに，高得点を狙う コツ としては， 
ブロックを取ったときに，どのブロックが 
落ちてくるか的確に把握することです。慣 
れないうちは つらい かもしれません が'， 先 


の先まで読めるようになることが高得点を 
獲得するための秘訣です。 

そして，ゲームオーノ ゞ 、一時には，スぺ一 
スキーで再スタート， BREAK キーでモニ 
夕に戻ります。 

"川"川 IIHIMII プログラムにつし、 7" 1111111111111111111 

私は S-OS “ SWORD ” 用のプログラムを 
組むのも， オールマシン 語のプログラムを 
組むのも初めてだったのですが， シンプル 
なゲームだったためか，比較的短時間で完 
成しました。340 0 H 以降もワークとして使用 
していますので，注意してください。どこ 
まで使用するかは，プレイヤーの腕と運し 
だいです。 

なお，ソースは REDA で作成しましたが， 
文字列中にスペースのコード32を書き込ん 
でいるところがあります。こうしないと， 
スペースを 09 H に変換してしまい正しくア 
センブルできなかったのです（編注：これ 
は， REDA のエディタ側の問題。タブ機能 
を実現するために，ソースコード中のスぺ 
ースを強制的にタブコード0%に置き換え 
てしまうため起こるものです）。 

そして，初期設定では カーソル 移動キー 
を“2468”，ブロックを取るキーを“5” と 
していますが，都合の悪い方は， 

3116,, ••上 
3122 H :下 
311 E H :左 
311 A H :右 

3126„ :ブロックを取る 
以上のアドレスを書き換えてください。ま 
た，ブロックはわかりやすいものを選んだ 
っもりですが，自分好みのブロックに変更 
したい方は， 33 DF „ からの5バイトを書き 
換えてください。 

川川 U 川 1111111 川 II 川川川川川 最後に II 川川川川川川川 H 川 imuiii 

今回のプログラムは，できるだけ短くし 
ようと心がけたのですが，いま考えると縦 
横のブロック数を変更できるようにしたほ 
うがよかったかもしれませんね。 

それでは，じっくり遊んでみてください。 
結構はまりますよ。 

〈参考文献〉 

Oh!X 1991年2月号 Z80’s Bar 









CD 

CD 


3180 D8 
3188 56 
3190 
3198 
31A0 2D 
31A8 AB 
31B0 ED 
31B8 03 
3100 30 
3108 12 
31D0 04 
31D8 26 
31E0 ED 
31E8 01 
31F0 21 
31F8 IF 


6F 30 
38 F8 
CD 67 

32 CD 
00 22 
IF CD 

33 21 
E2IF 
42 4C 
57 4E 
00 21 
E2IF 
30 30 
FI33 
33 21 
E2IF 


33F0 00 00 00 00 


3300 

3308 

3310 

3318 

3320 

3328 

3330 

3338 

3340 

3348 

3350 

3358 

3360 

3368 

3370 

3378 



3010 

3018 

3020 

3028 

3030 

3038 

3040 

3048 

3050 

3058 

3060 

3068 

3070 

3078 


31 ED 5B ED 33 : 30 
B7 ED 52 30 0D : 7F 
5E 23 56 23 22 : 68 
18 E4 78 FE 02 : 81 


SUM ： 6E B5 D61A 9D 4D 46 FD 


SUM ： 2A 50 C4 9617 8A 77 0E A0E7 


SUM ： 22 36 3D 7D 3A D4 96 97 F7A5 


SUM: 7B 70 B18C 7B 50 A7 21 FC66 


CA 68IB 5A 8B 08 60 A6 6ECB 


3046 

304A 

304E 

3052 



306A 

306G 

306F 

306F 

306F 

3072 

3075 

3078 



3082 

3086 

3087 

3088 
308B 
308E 
3092 


SUM: 30 CD 9F F0 5D B3 C8 D4 D11F 


LD 

CALL 

CALL 

DB 


INIT2 ： 

LD 

L 


c ： 00000 •' ,0 

IY.CURSOR 

HL.O 

(SCORE I,HL 
HL,0102H 
#LOC 
#MPRNT 

"SC ： 00000 ",0 


INC 

CALL 

CALL 


LD 

LD 


HL,21*38 
(REST),HL 
IX.CHR 
HL.03O1H 
(CURSOR),H 
A,39 

(CH.RIGHT).A 
0,24 


LD 
LD 
LD 

SCR MAKE1 : 

LD B,38 

CALL <LOC 

SCR MAKE2 ： 

CALL RND : A 

CALL IPRINT 

OJNZ SCR MAKE2 

INC H 

LD A,C 

CP H 

JR NZ,SCR_MAKE1 




ミ L 


C0 F3 E6 7196 79 95 BA 8950 


リスト 1 巳 LOCK 一 DOWN.OBJ 


リスト 2 BLOCK _ DOWN.S 


000110110120 

00O0001D011E1D011E1D0000 

H011E1D011E1DO10O00 

0O00001E1D011E1D011E0000 

001001D011E1D011E1D01DB 

O00000011E1D011E1D011E4F 

00 i 0 elElD 01 lElD 01 lElD 40 

000D1ED1ED1A 
0001011 .01102 


BC008CAA102679691A13BE34B377E4C3 

EB202D31CDC020347D33C 8 3033D1E533 

331EC9AB24B91BFE13ED02F1E532CDE5 

4D7D4QCA 336025 OB 

ECBC22B735DC 2125 

2B2C1BABDD3D9DED 

3EF 23111 EE 351 C1E 

1 F 2 B10 2 CABCD33C 8 5B12E45433C5CD33 
C45E1F3 1CDC9EDBDED7C3A6FE5330 1E7 
CD 2B FlAB 25315BlA F2 13c9 i 5B99052A 


CD3 132F900F4E9CD204F3ECD3A2 1E5CD 

305446CD21CD32 2 O20443E2043FD22 2 Q 

22CDCD32E40C5F1E20203E1E5300001E 

D11B8EDDCB0DF00D 

C33B13EC342C530C 


20203F334 124B820CD20CD206FCA1F 
1E2018F328C87DB9204500FEC318FA 
CD4C003A20BAC87C1E4D0912E3B3C3 
0 B4C52O2FE20BA01CD4152 28 30 2 O 1 F 
0 F4141 0 E20 1 B20 2 E 0 B474O 1 B 06 B 8 F4 
211F45171BCD1B250E2056FE217DCD 
C0E24C01CD25CDE7211F4F1FF52C0C 
20CD432147572C20E0E220D020303E 


5B52A9FD5947C451BCE3176AEF5C5E6F 

32D3300C 30190113 

0DC 3320342043204 

CDCD3218E730093C4F201B483OC90253 


00000O01B39697B39697B36094100 


2QOB0243BC623A30O7A74EE4A6AABB55 
31200083 EB30^713 

SS2S ね叩 

53011 11 11 11 13E38C9EB0 12 11F3EED85 


D021 1F 0202O202EDC 6 5FEB32CD78ED77 
52 33 E5 32323232 AF 19 0022252021FC21 
ED 99 CD 3A3A3A3Ai 26 1047 

B71 120CDCDCDCD02 18 33EDC5CD022C1A 

1208210218220228230238240248111132701 


973333EB 

CDEFEF33 

332A2AEF 

60687078 

1111 

3 3 3 3 


4E70AA3EDCD18A8E66E 1F4DE4FBBC99F 

244S2 1DF3E26F4EECDE9CBCB03O0OO3D 

0 e52 i 213306CD 20 54323c3cD67Eoo09 

30 1 F38DDF1 18 30BC5DADCBCB 0 FDD2101 

30E2393322OGC17933AC1D1D0E304D30 

30CD37EB S 33CD24E95FCBCBE6EF44EB 
30203A22O1F320F82AED3C3CD9321029 
3O1E54032 132 1 E10D930CB S 7DD73EEB 

AD3G37DF913DD899 

3C 5132 C1CF 3113 C2 

一 lsilil:ill 

3333333333333333 


F 3D 4478 5 2 D 424 
1 23EFF384D514 
B 

B . 

3B 2 A 2 O 2828 20FEFEFEC 8 C 8 00EF 

4 518450 CDD713 
F D 23332772115 

0731CDFEFEFE1BC9C9C9FE00ED 
Be0320332127CD4F01007C061C 
28111E70282833D13534C9C931 
C9CDCA3632F1DAFDFD0001C7 
F6331BFEFE2A28C8C83534CD 
2OF1FE1D25E4200326FDFD34 
M:000810182028303840485058 
su 111 3131313111111 


26E7BEA9D62AEBB0F25B32608 1460600 


Z04E3E53300033 
4B 57 soe el 20 lF 5 F 303 oFl 
434F S 3E 1 B 1 EE2493A3021 
4F44203E21CDCD484330FDC9 


30305438 
S3301201F3A30201F5339 
eoB502lBE2433e 1 EE2 4 537 
212221CDCD5330 S 24 S CD523A S 


7F2720C47E 

301 128B928 

34E5207CA7 

FK68FE257E 

A 7 0 c 0 

7 12 12 

1B261B1C16 

32D5CD 1C EB 

8AC93312F0 

CCEH9F0420 

12882902981 
3 3 3 3 3 


5556575859606162636465666768 69. 07 17273747576777879808l82 s 8485868788899e9 1 92939495 96 9798 99 


33 

S 33DF S 3333203OIF3330 
1EEB2101F127F318261EC1F4F8EEE9F1 
2122DD21223B320B06CDCOCD102479BC20C9092A5DS4CD 

1 观—1 


品 

r; 

BL :: 


!EEi_ 以 

1111 tauBau 1111 聊 


一 示 e 

すル*ク 

クク|&消ら&ッ かか 
II »&な算0るるたる 
ヮヮ ルかい It ブめめえせ 
&& ソるな7のつつ消消 
成成 |ええ noli に部だ 
作作 力消消 X «下左全ま 

ffia . 

ノ lEIr 


j 


illyy 


OFFSE iOT^ sx PBNTETKYELL locLGET l^STCALLCALL INLOO CALLCALLJRCALLCALLCALLCALLCALLCALLJRITlILDLDLDCALLCALLLDLDLDCALLCALL DB 


“ 22 23242s26272B293a313233343536373839404 1 4243444346474849505 1 525354 


123 5 67 0 , 0 , 211121314151617 

204C 

3030313131323232323300331F203300201F3C42 
226F0354F8D24667BBF918E400E70CF4305FE9O91EE23CS 
ppppppppppp p SCD CDCD38CDCDCDCDCDC0 18 2 1 22 3EC0CDBD322 1CDCD3C 20 

111110||ぼ|1ば||盟1態測1 


sfnINmzmr 


EBA06EF3406297C32E1A08 

E1E5OE20A7E5B 8 207CE1FE 
F6CD471B7D337D1E253520 
183333CD2D781CCD1F331B 
2C9FF31732H12E1E5F3CD 
2C113A26D3E52012CD2117 
2C2OC96FCCC91BAF33E401 

721ED13D20F3CDF 6 782021 

06 CD 1 F02FE20 2 C2011B9C9 

2A82B02B82C02C8 S 2E8 1 2F8 

33333333333 


BLOCK DOWN 105 
























*00001110 :下位 3 ビヴトでは* 


C.RND 
(*♦5) ,A 
A,(IX+0I 


A, 16 

B, H 

C, L 
HL,0 


HL.HL 

DE.HL 

HL.HL 

DE.HL 

NC.ML2 

HL.BC 


PUSH 

CALL 

R H LOOP 
CALL 


DE.$ 


HL,(CURSOR) 
#LOC 


: R E T 用 


•FLGET 

1BH : BREAK 

2.EMD 

"8 - ;UP KEY CHECK 

Z,UP 

"6" : RIGHT KBY CHECK 

Z,RIGHT 

"4" : LEFT KEY CHECK 

Z,LEFT 

"2" ；DOWK KEY CHECK 

2,DOWN 

"5" ；OET KEY CHECK 

:, CUB M LOOP 



LD B,(HL) 

DEC HL 

EX DE.HL 

CALL #LOC 

CALL •PRINTS 
DJNZ CL_BL_LOOP 
OR A 


CHECK MAIN ： 
DEC L 


INC L 

INC L 

CALL CHKCK.SUB 

DEC L 

DEC K 

CALL CHECK SUB 

INC H 


CHECK_SUB 


;H L ■中心 S « 
•，左右上下の蠣で I 


CP 

RET 

LD 


• SCRN 
C 
NZ 


：_SUB LOOP ： 
LD A, 

CP H 

DEC DE 

JR 


(WORK_ED) 

(DE) 


; R にワークに2 


CP 

RET 


LD 

CP 


NZ,CH_S 

A,(DE» 


WORKJ 

NC,CH. 


START 
SUB L< 


LD A.L 

LD (DE),A 

INC DE 

LD A,H 

LD (DE),A 

(WORK ED), 


ぬ 

RET 


SCORE.CALC : : SCORE <=(i 

LD A,(BLOCK1 

SUB 2 

BET Z 


LD 

LD 

LD 


LD 

SCORE_PB 

POP 


CALL 

RET 


ASC SET ： 
LD 

CALL 


H.e 

L.A 

D,H 

S,L 

KAKE 


E) 


DE,(SCi 
HL.DE 
(SCORE),UL 
T ： 

BC.CHAPRNT *33 
BC 

ASC SET 


LD HL.016SH 

CALL #LOC 

CALL «MSX 

LD HL,(HI.SCORE) 


tE, (SCORE) 

HL.DE ; ハイスコ： 


LD (HI.SCORE) f DE 

LD DE.CH4PRNT +33 


CH4PRNT 
HL.0121H 
• LOC 


I I へ*摘 

:万の位 


CALL 

DIV 

(BC),A 


INC 

C 


ASC SET2 ： 




DE, 100 

DIV 

•，百の位 

LD 

(BC),A 


INC 

C 


LO 

DE.10 

:十©位 

CALL 

DIV 

(BC),A 



A.L 

(BC). 


HL.DB 
C,CH ASC 
A 

DIV LOOP 


INC 
_ASC: 

ADD HL.OE 

ADD A.30H 


REST_BLOCK ； 

LD A,(BLOCK) 

LD D.e 

LD E,A 


3XORXORLDSRL 嚣 RRgg ば 33 gssss tssss:sADDgf ss 

,KAKML1HL2 




201F 
1BP1F2 

5E2BEBCDCD10B7C9 


ABABABAB 
2DS2C2CCD2D2SCD2424CDC9 


33 

2dED 

1BSB S 34 F 2 
CDB9SEDlABClB 2 e u BDc8 1 B 7AFE3Q 


3333 
EDED 
5BS3 
ED137D12137CUED04C9 


333333 
3eBS333332s2elF33BSE7330 12B1P 
F15BB5991S051B S H75B52S399211EBS 
3AD8C8266F545DCDEO1922elc5CDDl2 1COCD2AEDB7BDDOED1 12 1CDCDC9 


33 

E402ed 


273203320032093233 
10 3A B8 3A 64 3A 0 A3A30 52O3F9 30E4 00 
tl CD e 20 cll CD020 cn CD020 cll CD e 20 c3E85 e2 c9AFED383C 18 19C6C93A 16 5F 




用 

ft 


slolto2le 3 sle 5 106107 lQ8 le 92 lll1121131141151 161 17 1 181191 20 1 21 1221231241251 261 27 12612S13C13 1 1 32 133134135136137138139 140 14 1 142143 144 145M6147148 149 15015 1 152153154155 1S6 15715815916016 1 1621631641651661671681 69 17017 1 1721731741751761771 78 1 7918018 1182183184185186187188189 190 19 1192 1 93 194 195 196197 198199 2002012e22032042e52062e7 2d8 2e921eu2 1 2 2 132 142 152 16217218219220 


3333X 消 

3330 00 003133 2020 3333 20010 eeeel3431EF31BD K 33 u 3333IF33XT 
5F S 3C ID 3C ID 3C 10 3C 10OE い 03D7EF 7E-10SO1 F6 S FI1E 21 1B 7038 1O 36 21 3425322735 S F1 1B S DA 03 35 26 34 35 17 34S S C7 53975BT EF52 0D EF EFE4 S C4 SI 

333333333333333 力 3333333333 2 3 3 2 3333333333333333333333333333333 3333333333333333333333333333333333333 ク 3333 、3333333333333333 し 333 


1 Q 6 Oh!X 1995.6. 


►テレビを見ていたら，「鶏の鳴き声はどのように聞こえるのか j ということで，各国の人 
に尋ねていた。これで気づいたのは，日本のように 「コケコッコ ー」 と間こえる国はない 
ということだった。 辻本義成 (32) 三重県 










(0 



3240 

2A 

£B 

33 

346 

LO 

HL,(BEST) 



32F9 





467 

CLEAR_CHECK:; 最左下にブロックがあるかでクリアチ i 

324F 

B7 



347 

OR 

A 



ヴク 








3250 

ED 

52 


348 

SBC 

HL.DE 



32F9 

21 

ei 

17 


468 

LD 

HL,17eiH 

3252 

22 

EB 

33 

349 

LD 

(RE3TJ.HL 



32FC 

CD 

IB 

20 


469 

CALL 

• SCRN 

3255 

01 

9B 

33 

ase 

LD 

BC.CH4PRNT *35 



32FF 

FE 

20 



470 

CP 

"" 

3258 

C5 



351 

PUSH 

BC 



3301 

C0 




471 

RET 

NZ 

3259 

CD 

2S 

32 

352 

CALL 

ASC SBT2 



3302 

21 

CF 

0B 


472 

LD 

HL.OBOFH 

3250 

01 



353 

POP 

DB 



3395 

CD 

IE 

20 


473 

CALL 

#LOC 

3250 

21 

07 

02 

354 

LD 

HL,02e7H 



3308 

CD 

E2 

IF 


474 

CALL 

#MPRNT 

3260 

CD 

IB 

20 

355 

CALL 

#LOC 



336B 

41 

4C 

4C 

20 

475 

DB 

-ALL",32," CLEAR",0 

3263 

CD 

ES 

IF 

356 

CALL 

#M3X 



33CF 

26 

43 

4C 

45 




3266 

C9 



35? 

RET 




3313 

41 

52 

eo 





3267 




358 

; 




3316 

18 

3F 



476 

JR 

GAME_OVER 

3267 




359 

BLOCK DOWN 

: ブロヴクを下に B める 


3318 





477 

； 


3267 

ei 

02 

26 

360 

LO 

BC.2602H 



3318 





478 

ALL CHECK ： 


32fiA 

21 

78 

33 

361 

LD 

HL.CH&PRNT 



3318 

21 

01 

17 


479 

LD 

HL.1701H : HL<=* 左 "F の «_ から*ベる 

326D 

3E 

01 


362 

LD 

入 ，1 



3318 

6E 

02 



480 

LD 

C.2 

326F 




363 

BL W RES ： 




331D 

3A 

F3 

33 


481 

LD 

A, (CH RIGHT) 

326F 

77 



364 

LO 

(HL),A 



3320 

47 




482 

LD 

B.A 

3270 

2C 



365 

INC 

L 



3321 





483 

ALL CH_LOOP ： ; 上 or 右に、中心と网じブロックがある 

3271 

10 

FC 


366 

DJNZ 

BL_W_RB3 



か？ 








3273 




367 

; 




3321 

CD 

IB 

20 


484 

CALL 

• SCRN 

3273 

BO 

5B 

ED 33 

368 

LD 

DB,(WORK_ED) 



3324 

FE 

20 



485 

CP 

"" 

3277 




369 

BL_DN_LOOP ： :一度 IS めたラ 

インはとばす 


3326 

28 

41 



486 

JR 

Z.ALL CH SKIP 

3277 

IB 



370 


DE 



3328 

57 




487 

LD 

D.A 

3278 

1A 



371 

LD 

A,IDE) 



3329 

25 




488 

DEC 

H 

3279 

47 



372 

LD 

B,A 



332A 

CD 

IB 

20 


489 

CALL 

tSCRN 

327A 

21 

77 

33 

373 

LD 

HL.CHAPRNT -l 



332D 

BA 




490 

CP 

D 

327D 

85 



374 

ADD 

A.L 



332E 

C8 




491 

RET 

Z 

327E 

6F 



375 

LO 

L,A 



332F 

24 




492 

INC 

H 

327F 

35 



376 

DEC 

(HL) 



3330 

2C 




493 

INC 

L 

3280 

CC 

8A 

32 

377 

CALL 

Z.DOHN SUB 



3331 

CD 

IB 

20 


494 

CALL 

•SCRN 

3283 

IB 



378 

DEC 

DE 



3334 

BA 




495 

CP 

0 

3284 

7A. 



379 

LO 

A,D 



3335 

C8 




496 

RET 

Z 

3285 

FE 

34 


380 

CP - 

WORK.START /25G 



3336 

7D 




497 

LO 

A,L 

328? 

30 

EE 


381 

JR 

NC, BL_DN_LOOP- 



3337 

B8 




498 

CP 

B 

3289 

C9 



382 

RET 




3338 

20 

E7 



499 

JR 

NZ,ALL_CH_LOOP 

328A 




383 

; 




333A 





sea 

ALL CH SUB 


328A 




384 

DOWN SUB ： 

:ワークに續一 

W 分の*示デ 

-夕作成 

333A 

23 




501 

DEC 

H 

328A 

D5 



385 

PUSH 

OB 



333B 

2E 

01 



502 

LD 

L.l 

328B 

26 

17 


386 

LO 

H,23 



3330 

7C 




503 

LD 

A.H 

3280 

68 



387 

LD 

L,B 



333F 

20 

ee 



505 

JR 

NZ,ALL_CH_LOOP 

328B 

B5 



388 

PUSH 

HL 



3341 





506 

； 


328F 

11 

9F 

33 

389 

LD 

DE,DOWN WORK 



3341 

21 

ee 

0B 


507 

LD 

HL.0B0EH い 4 合 

3292 




390 

DN SUB LOOP ： 



3344 

CD 

IE 

20 


508 

CALL 

#LOC 

3292 

CD 

IB 

29 

391 

CALL 

I3CRN 



3347 

CD 

E2 

IF 


509 

CALL 

IMPRNT 

3295 

FE 

20 


392 

CP 

- ** 



334A 

20 

47 

41 

4D 

510 

DB 

"GAME OVER ..,0 

3297 

28 

d4 


393 

JR 

2,DM SKIP 



334B 

45 

20 

20 

4F 




3299 

12 



394 

LD 

(DE),A 



3352 

56 

45 

52 

09 




329A 

1C 



395 

INC 

E 



3356 

ee 







329B 

1C 



396 

INC 

E 



3357 





511 

GAME_OVER ： 


329C 

1C 



397 

INC 

E 



3357 

CD 

D0 

IF 


512 

CALL 

IGETKY 

329D 




398 

DN_3KIP ： 




335A 

FE 

IB 



513 

CP 

1BH : B R E A K 

329D 

25 



399 

DBC 

H 



335C 

28 

12 



514 

JR 

Z.END 

329B 

7C 



490 

LD 

A.H 



335E 

FE 

20 



515 

CP 

329P 

B9 



401 

CP 

C 



3360 

20 

F5 



516 

JR 

NZ.QAME OVER 

32A0 

20 

F0 


402 

JR 

NZ,DN_SUB LOOP 



3362 

21 

06 

30 


517 

LD 

HL.MAIN LOOP 

32A2 

BB 



463 

EX 

OE.HL 



3365 

E3 




518 

EX 

(SP),HL 

32A3 

16 

20 


404 

LD 

D,"" 



3366 

C3 

6F 

30 


519 

JP 

INIT2 :鼉切へ 

32A5 




405 

DM SPC ： 




3369 





520 

ALL_CH_SKIP ： 

32A3 

7B 



406 

LD 

A.IHLJ 



3369 

2C 




521 


L 

32A6 

A 7 



407 

AND 

A 



336A 

7D 




522 

LD 

A,L 

32A7 

28 

06 


408 

JR 

Z,DN_PRKT 



336B 

B8 




523 

CP 

B 

32A9 

72 



409 

LO 

(HL),D 



336C 

20 

B3 



524 

JR 

NZ.ALL CH LOOP' 

32AA 

2C 



410 

INC 

L 



336E 

16 

CA 



525 

JR 

ALL_CH_SUB 

32AB 

2C 



411 

INC 

L 



3370 





526 

• 


32AC 

2C 



412 

INC 

L 



3370 





527 

END: 


32AD 

18 

F6 


413 

JR 

DN.SPC 



3370 

3E 

ec 



528 

LD 

A,0CH 

32AF 




414 

DN PRNT ： 




3372 

CD 

F4 

IF 


529 

CALL 

参 PRINT 

32AF 

El 



415 

~POP 

HL 



3375 

C3 

FA 

IF 


530 

JP 

• HOT 

32Bd 

CD 

IB 

20 

416 

CALL 

#LOC 



3378 





531 



3283 

11 

9F 

33 

417 

LD 

DB,DOWN WORK 



3378 





532 

! WORK 

AREA 

32B6 

CD 

B5 

IP 

418 

CALL 

#MSX 

: 8 示 


3378 





533 



32B9 

D1 



419 

POP 

DE 



3378 





534 

CH4PRNT ： 

•• フラグ、 * 示データ用ワ 

32BA 

C9 



420 

BBT 




ーク 








32BB 




421 

; 




3378 





535 

DS 

38 

32BB 




422 

BLOCK LEFT ： : 纗 一 H 全て飆くなっていれば.左に结ぬ 

339E 

00 




536 

OB 

0 

る 









339F 





537 

DOWN WORK : 

: 蠔一列*示データ用ワーク 

32BB 

3A 

F3 

33 

423 

LD 

A,(CH RIGHT) 



339F 

ei 

10 

IE 

ei 

538 

DB 

1,29,30,1,29,39 

32BE 

47 



424 

LD 

B,A 



33A3 

ID 

IE 






32BF 

es 

02 


425 

LD 

C,2 



33AS 

ei 

ID 

IE 

ei 

539 

DB 

1,29,30,1,29,30 

3201 

3D 



426 

DEC 

A 



33A9 

10 

IE 






3202 

6F 



427 

LD 

L,A 



33AB 

ei 

ID 

IE 

ei 

540 

OB 

1,29,30,1,29.39 

3203 

26 

17 


428 

LD 

H,23 



33AF 

ID 

IE 






32C5 




429 

BL_LT_LOOP 




3381 

01 

ID 

IE 

01 

541 

DB 

1,29,30,1,29,30 

32C5 

CD 

IB 

20 

43« 

CALL 

I3CRN 



33B5 

ID 

IE 






32C8 

FE 

20 


431 

CP 

"" 



33B7 

ei 

ID 

IE 

01 

542 

DB 

1,29,30,1,29.30 

32CA 

CC 

D3 

32 

432 

CALL 

Z.BL LT.SUB 



33BB 

ID 

IE 






32CD 

2D 



433 

DEC 

L 



33BD 

01 

ID 

IE 

ei 

543 

DB 

1,29,30,1,29,30 

32CB 

7D 



434 

LD 

A.L 



33C1 

ID 

IE 






32CF 

A7 



435 

AND 

A 



3303 

ei 

10 

IE 

01 

544 

DB 

1,29,30,1.29,30 

3200 

20 

F3 


436 

JR 

N2,BL_LT_LOOP 



33C7 

10 

IE 






3202 

C9 



437 

BET 




33C9 

01 

It) 

IE 

ei 

545 

OB 

1,29,30,1,29,30 

3203 




438 

; 




33CD 

ID 

IE 






32D3 




433 

BL_LT_SUB ： 




33CF 

01 

ID 

IE 

01 

546 

DB 

1,29,30,1 .29,30 

3203 

ES 



440 

PUSH 

HL 



3303 

ID 

IE 






3204 

11 

78 

33 

441 

LD 

DE.CH4PRNT 



33DS 

01 

ID 

IE 

ei 

547 

DB 

1,29,30,1,29,30 

32D7 




442 

LT.LOOP ： 




33D9 

ID 

IE 






3207 

ES 



443 

PUSH 

HL 



33DB 

01 

00 

00 

00 

548 

DB 

1.0.0.0 

3208 




444 

LT.LOOP2 : 

••ワークに横一 

示用デー 

夕作成 

33DF 





549 

CHR ： 

; キャラクタ • データ 

3208 

2C 



445 

INC 

L 



33DF 

23 

2A 

46 

4F 

550 

DB 


32D9 

CD 

IB 

20 

•446 

CALL 

«SCRN 



33E3 

DB 







32DC 

12 



447 

LD 

(0E),A 



33E4 





551 

BLOCK ： 

: 今消したブロヅク » 

3200 

1C 



448 

INC 

B 



33E4 

00 




552 

DB 

0 

32DE 

7D 



449 

LD 

A,L 



33B5 





553 

SCORE ： 

;スコア 

32DF 

B8 



430 

CP 

B 



33E5 

eo 

eo 



554 

DW 

0 

32E0 

29 

F6 


4S1 

JR 

N2.LT LOOP2 



33E7 





555 

HI SCORE : 

;ハイ • X コア 

32E2 

AF 



452 

XOR 

A 



33B7 

60 

ee 



556 

DW 

0 

32E3 

12 



453 

LD 

(DE),A 



33E9 





557 

DATA ： 

; SL K 用ワーク 

32E4 

El 



454 

POP 

HL 



33E9 

00 

eo 



558 

DW 

0 

32B5 

CD 

IE 

20 

455 

CALL 

fLOC 



33BB 





559 

REST ： 

; 残りブ〇ヴク R 

32E8 

11 

78 

33 

456 

LO 

0E.CH4PRNT 



33EB 

00 

eo 



560 

DW 

e 

32EB 

CD 

B5 

IF 

457 

CALL 

#HSX 

:表示 


33EO 





561 

WORK 一 ED: 

: ブロック S 額格納最後 ff アドレス 

32EB 

25 



4SB 

DEC 

H 



33ED 

ee 

ee 



562 

DW 

〇 

32EF 

7C 



499 

LD 

A,H 



33EP 





563 

WORK_CH : 

; 次にチ X ヴクするブロック® 讓 アド 

32F0 

B9 



460 

CP 

C 



レ X 








32FI 

2« 

E4 


461 

JR 

N2,LT_LOOP 



33EF 

eo 

ee 



564 

DW 

e 

32F3 

21 

F3 

33 

462 

LD 

HL,CH_RIGHT 

:チ x ック用の 右纗奁 1M 

33F1 





565 

CURSOR ： 

•• カーソル * 補！ 

8 t 









33P1 

eo 

00 



566 

DW 

0 

32F6 

35 



463 

DEC 

(HL) 



33F3 





567 

CH BIGHT ： 

:チェックする*右纗 

32F7 

El 



464 

POP 

HL 



33F3 

00 




568 

OB 

d 

32F8 

C9 



465 

RET 




33P4 





569 



32F9 




466 

； 













►セカンドマシン（愛人）として買った DOS/V 機が正妻の座を狙っています。がんばれ！ 
X68000。 八木明 (29) 神奈川県 
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ちよっ t 余談になりますが， XI フォーマ 
ットのディスクのデイレクトリ部分につい 
て，もう少し解説します。 S — OS “ SWORD ” 
のみを使用しているときには参照する必要 
はありませんが， XI のデイスタを操作する 
場合に参考にしてください。以下の情報は, 
XlturboZ のマニュアルから抜粋+ 〇•した 
ものです。 

參ファイル属性 （+0) 

ビット0 Bin 形式ファイル（バイナリ 
フアイル） 

ビット1 Bas 形式ファイル （ BASIC の 
中間言語のテキスト） 

ビット2 Asc 形式ファイル （ ASCII フ 
アイル，そして 64 K バイト以 
上のバイナリフアイル） 

ビット3 未使用 （0 を書きます） 

ビット41で不可視になります。 

ビット51でリードアフターライト ON 

ビット61でライトプロテクト 

ビット71で下位ディレクトリ 

属性の各ビットは，矛盾がない限り，複 
数指定可能です。ただし，通常，ビット0 
~ 2は複数指定されません。複数指定する 
と，別の（未定義）ファイル形式!：いうこ 
とになります。 

通常のバイナリファイルは， Bin 形式で 
すが， 64 K バイト以上のフアイルだと，この 
形式で表現するこ！:ができません。そのた 
め Asc フアイル形式で，中身は^^イナリフ 
アイルという使い方もされます（ただし256 
バイト単位)。当然，ファイルサイズや先頭 
アドレスなどの情報は，意味をもたなくな 
ります。 

なお， Asc 形式 ファイルの サイズですが, 
XI では FAT のみ意味をもちますが， S-OS 
“ SWORD ” では Bin 形式 ファイルと 同じ 
く，ディレクトリ上のサイズが有効となり 
ます。 

階層化ディレクトリですが， BASIC 上か 
ら MKDIR すると，属性が「1100000 B j にな 
ります。さらに，拡張子の部分が強制的に 
「 DIR 」 となります。 

ビット5の リー ドア フター ライトに関し 
ては，勉強不足でわかりません。 

參先頭クラスタ番号（+29~+31) 

+29 上位 

+ 30 下位 

+ 31 中位 

ディスクのクラスタは 4 K バイトなので, 
1バイトあれば， 1 M バイトまで表現できま 


す。ちなみに， 2 HD の場合は2パ'イトを使 
用します。3バイト用意してあるのは，256 
M バイト以上の大容量デパイスを考慮した 
t きのためでしょう。 
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標準的な S-OS “ SWORD ” 内部のメモリ 
マップを紹介します。 

S - OS システムの主な構造です力 ? ，まず 
BIOS や各機種モニタが存在し，その呼び出 
しなどを共通化 + a したものが，初代 S-OS 
“ MACE ” です。多くのマシンの S - OS シス 
テムでは，000 0 H 番地から BIOS やマシン語 
モニタが存在していて，そのすぐ後ろに付 
加する形で，基本的なサブルーチンの呼び 
出しの橋渡しをするようになっていました。 
ファイル操作は，カセットテープのみ対応 
しています。 

S-OS “ SWORD ” へのバージョンアップ 
は，主にディスクへの対応です。共通のデ 
イス ク処理ルーチンと，原始的な機種依存 
のディスク I/O ルーチン （指定レコードを 
読み書きするだけ）が，完全に分離した形 
で制作されていたので， S-OS “ MACE ” へ 
の若干の手直し！:，ディスク I/O ルーチン 
の制作だけで，各機種への移植を行うこと 
ができました。 

S-OS “ SWORD ” を制作する場合，特に 
共通ディスタ処理ルーチンを使用する場合 
は，プログラムアドレスなどに制限が出て 
きます。もちろん，手間はかかりますが， 
標準で用意されたものを使用しないことも 
可能です（要するにすべてを作り直せばい 
い）。その場合，アドレスの制約は若千減り 
ます。ちなみに， S-OS “ SWORD ” システ 
ムが使用する0000 H ~2 FFF H のエリアには， 
■空きエリアがほとんどない状況で， s-os 
“ SWORD ” からのバージョンアップが行 
われなかった大きな理由のひとつでしょう。 

次に，メモリマップの内容を簡単に説明 
します（表1)。 

S - OS “ SWORD ” のメイン部は，0000 H ~1 
CBF „ にあります。 BIOS を自作する場合で 
も， S-OS “ SWORD ” メイン部に使用でき 
る領域は， 7 K バイトほどです。 

RUN & SUBMIT は，バッチファイルの 
実行などの機能を追加するパッケージです。 

次に位置するのが， S-OS “ SWORD ” の 
ワークとジャンプテーブルです。通常のュ 
ーザーは，この部分を参照したり呼び出し 
たりできます。 

共通 DOS モジュールは，ディスクの入出 
力を行うルーチンの固まりです。 



ねちねち入門⑶ 


Chikusni Takahiro 

筑紫高宏 


メモリマップから未公開のディスク I/O 
の解析まで，今月もねちねちと S-OS 
“ SWOR □"を解説していきます。重要 
な情報が満載ですので， S - OS ユーザー 
はしっかり目をとおしてください。 



:: 


K : II 

IS 



D1 /WW.'W. 
S 5 




:::こ：：： 




i；：i 


Mia 

cl i 4D aa274F806sal 2 ai 


2S8&S 該 si 難 31S2SS2W 
id 罷篚装 Si 

F 4 CDSSS 


IQS Oh!X 1995.6. 














































































ディスク I/O ル—チンは， DOS モジ ユー 
ルから 呼び出されます。 この ルーチンを 制 
作すれば，ディスクへの入出力が可能にな 
ります。一般的に， RAM デイスタの処理ル 
ーチン 本体は，メモリの都合で 2954 H ~ のエ 
リアに配置されています。 

iimummuiimmmiH 川イスク |/Q iiiHimiimiiiMMiiimiiiii 

デイスタ I / O は， S-OS “ SWORD ” でデ 
イスクを操作するための各機種依存部分で 
す。ここは，共通 DOS モジュールより呼び 
出されます。デイスク I / O の仕様は，正式に 
公開されてはいないため， ソース リストを 
解析した結果を示します。 

まず，ディスク I / O のために用意された 
エントリ アドレスは ，2 B 00 H ~2 B 06 H の7バ 
イトです。ディスク I / O 本体は， 2 B 07„~2 
BFF „ に置かれます。ちなみに，デイスク1/ 
0 ルーチンは， リードとライトの ルーチン 
を共通化して作成し，動作時に自己書き替 
えを行うことにより，サイズの コンパクト 
化を図っている場合が多いようです。 

そして， RAM デイスタの I / O ルーチンは， 
2 B 00 H ~2 B 05 H のジャンプテーブルを乗つ 
取る形で動作します。この RAM デイスク1/ 
0のためのルーチンは，だいたい空きエリ 
アの 2954 H ~29 FF H に作成されています。 

そして，ディスク I / O のエントリアドレ 
スは，次のようになっています。 

DREAD (2 BOO h ) ディスク読み込み 
DWRITE (2 B 03 h ) ディスク書き込み 
UNITNO (2 B 06„) ュニット番号（書 


く出力〉 

Cy =0 ( Acc <- 0 ) なら成功， Cy=l (Acc 
—エラーコード）なら失敗 
<破壊> 

AF , AF " 

•□WRITE (2 BD 3 h ) 

く内容〉 

ディスク への 書き込み 
く入力〉 

HL < —アドレス， DE <— レコード番号， Acc 
—レコード数， [ UNITNO ]— ユニッ ト番号 
く出力〉 

Cy 二 0( Acc —0) なら成功， Cy = l(Acc 
—エラー コード）なら失敗 
<破壊> 

AF , AF > 

ちなみにこれらのルーチンは， S - OS“SW 
ORD ” のフアンクシヨンコールの# DRDSB 
(2000„) と# DWTSB (2003 H ) のメイン部分 
です。 

次にディスク I / O 関係の問題点を説明し 
ます。 

まず， MZ -1 500 系統のディスク I/O では, 
割り込み禁止をしていないので，ディスク 
アクセス中に割り込みがかかった場合，エ 
ラーが発生する可能性があります。ただ， 
実際には，割り込みが使われないことが多 
いので，ほとんど問題となっていません。 
しかし， S-OS “ SWORD ” 上でオリジナル 



ク I / O では AF ー レジスタが破壊されます。さ U ) 
らに，それらを呼び出す共通 dos モジュー rn 
ルで！)， AF " レジスタの保存を行つ てい ませ 
ん。したがつて， デイ スタをアクセスするル 
—チンを使用すると， AF > レジスタが破壊 
されてしまいます（仕様では保存されるこ 
t になつ ている ）〇これは，パ'ツチ ファイル 

を使用する場合にも当てはまります。つま 
り， ユーザー が ディスクをアクセス する ル 
ーチンを使用する場合や，使用する可能性 
がある使い方をする場合， AF ' レジスタは 
破壊される t みなしてください。 

また，これからディスク I / O を作成する 
場合は，仕様書どおり Af レジスタを保存 
するようにしましよう。 

RAM ディスクに関してですが， ETRK 
(20 FF „) t いう S-OS " SWORD " の内部ワ 
—クに， RAM ディスクのクラスタ数を格 
納してあります。これにより， RAM デイス 
クの有無，サイズを知ることが可能です。 

おまけですが， XI 用の S - OS “ SWORD ” 

では，ディ スタのへ ツドの移動速度を 20 ms 
に設定してあります。しかし，内蔵ドライ 
ブは最高 6 ms でもへッドの移動が可能です。 
ということで，最高速に設定するための変 
更アドレスを書いておきます。ただし，デ 
イスクの シーク 音が気に入らない，ちよつ 
とおかしいな？と思ったらすぐに戻しま 
しよ 



の プログラム （ S - OS “ SWORD ” に依存し 
ないもの）を組もうとしているときは，注 
意してください。 

そして，先ほど説明しましたが，デ イス 


2 C 21:1 E —1 C 
2 C 98： 02-00 

ちなみに， S-OS “ SWORD ” のディスク 
のデータバッファは，256バイトしか用意さ 


き込みのみ） 

S-OS “ SWORD ” では， フロッピー ディ 
スタは， 4 台までつなげられます。ドライ 
ブ名は“ A ~ D ”， ュニット 番号は 0~3 に 
対応します。 

さらに，ドライブ名“ E " が RAM デ ィス 
クとなって いて，ュニット 番号が 4 となり 
ます。デ ィス ク I/O を呼び出す場合，対象と 
なるドライブを， 2 B 06 H に ュニット 番号で 
指定することになります。 

なぉ， S-OS “ SWORD ” では，共通 DOS 
モジュールの ほうでも， ディスク I/O でも， 
ベリファイを行っていません。 

次に， ディスク I / O の 基本 ルーチンの 仕 
様について説明します。 

•DREAD (2 B 00 m ) 

く内容〉 

ディスタからの読み込み 
く入力〉 

HL — アドレス， DE — レコード番号 ， Acc 
―レコード数， [ UNITNO ]— ユニット番号 


表1標準的な S-OS “ SWORD ” システムのメモリマップ 


000 0 H 〜 

各機種 BIOS , または マシン 語 モニタ （各機種依存) 
S-OS " SWORD ” メイン 部（各機種依存） 

〜 icbf h 

バグ回避用空き（各機種依存） 

ICCOh 〜 IF 3 I h 

RUN&SUBMIT (各機種共通） 

IF 32 h 〜 IF 5 A h 

RUN&SUBMIT 空き 

IF 5 B h 〜 IF 8 I h 

S-OS “ SWORD ” ワーク 

IF 82 h 〜_„ 

S-OS “ SWORD ” ワーク拡張予約エリア 

IF 8 E h 〜2038„ 

S-OS “ SWORD ” ジャンプテーブル 

2039 h 〜204 A „ 

S-OS " SWORD ” ジャンプテーブル拡張予約エリア 

204 B h 〜 20 FE h 

バッチ変数 

20 FF h 

デバイス 「E :」のクラスタ数 

210 0 H 〜 28 CC „ 

共通 DOS モジュール 

28 CD h 〜 28 FF h 

共通 DOS モジュール空き 

2900 h 〜2953 h 

S-OS " SWORD ” 内部ジャンプテーブル&ワーク 

2954 h 〜29 FF h 

RAM ディスクドライバ（機種依存） 

2 A 00 h 〜 2 AFD „ 

S-OS “ SWORD ” エラーメッセージ 

2 AFE h 〜2 AFF h 

エラーメッセージ空き 

2 B 00 h 〜 2 CFF „ 

ディスク I / O ルーチン（各機種依存） 

2 D 00 H 〜 2 DFF „ 

バッチファイル用ディスクバッファ 

2 E 00 h 〜 2 EFF „ 

ディスク入出カバッファ （ FAT バッファ） 

2 F 00„ 〜 2 FFF „ 

ディスク入出カバッファ（データバッファ） 
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れていません。このためセクタの大きさ力 5 ', 
512パ、イトや1024バイトのディスクを読も 
うとすると， ユーザー エリアに重なるため， 
暴走する可能性があるので注意してくださ 
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RUN & SUBMIT は，バッチファイルを 
実行可能にする共通パッケージです。これ 
は， 1 CC 0 H 〜 1 F 5 A H に割り当てられていま 
す。 # GETL (1 FD 3„ U # FLGET (2021 H ) を 
乗っ取ります 0 ついでに， DOS モジュール 
の コマンド も拡張します。拡張される コマ 
ンドは以下の2つです。 

•: 

“；”のある1行のコメントを表示しま 
す 0 MS - DOS の REM コマンドに相当する 
ものです。 

• P 

パ、ッチフアイル中にキー入力待ちを行い 
ます 0 なにかキーを押せば，パ、ッチフアイ 
ルの実行を再開します 0 ただし， 1 B „ のキー 
(機種により， ESC や SHIFT + BREAK な 
ど）を押すと，バッチファイルの実行を中 
断します。 

•RUN コマンド 

RUN & SUBMIT を組み込まない場合， 

フアイルの 実行は， 口ード コマン ドでロー 
ドして， ジャンプコマンドで 実行 アドレス 

へジャンプ します。 S _ OS “ SWORD ” では， 

コマンド ライ ンで 入力 さ れた コマンドの 前 
にある スペースを 取り除いて， コマンドの 
解析を行いません。つまり， コマンドの 前 
に スペースを 揷入してしまうと， コマンド 
を 受けつけなかったのです。 RUN&SUB 
MIT では， この 性質を逆手に取って， スぺ 
ースの あとに ファイル 名を続けると， その 
表2 エラーコード 

1 Device I/O Error 

2 Device Offline 

3 Bad File Descripter 

4 Write Protected 

5 Bad Record 

6 Bad File Mode 

7 Bad Allocation Table 

8 File not Found 

9 Device Full 

10 File Already Exists 

11 Reserved Feature 

12 File not Open 

13 Syntax Error 

14 Bad Data 

15 〜 Error $?? 


ファイルを実行するようにしています。 

そしてアプリケーション側に，パラメー 
夕を渡すことも可能です。ファイル名のあ 
とに“：”をつけると，その次のアドレス 
を DE レジスタにセットして，アプリケーシ 
ョン側へ処理を移します。なにもパラメー 
夕がない場合には， DE レジスタに 00 H が入 
っています。 

RUN コマンド（ファイルの自動実行）に 
よりプログラムを実行し，終了した場合， 
再び RUN & SUBMIT 側に制御が戻り ， AF 
レジスタの内容を參照します。 Cy = l なら 
エラーで， Acc の内容がエラー番号となり 
ます。もし， Cy = l だったら，対応するエラ 
ーメッセージを表示します。よって，ユー 
ザーが s-os “ SWORD ” 用プログラムを作 
成する場合，特に意図がなければ， Cy 二0, 
Acc = 0 にしてから，プログラムを終了する 
ようにしてください（プログラムの最後に 
"SUB A " の1行を加えれば OK です）。 
•パッチファイル 

RUN コマンドで指定されたファイルが 
ASCII ファイルなら，バッチファイル （ S - 
OS “ SWORD ” では，キー入カルーチンを 
乘っ取り，ファイルにある文字列をキー入 
カルーチンに渡すようにしています）とし 
て実行されます。このパ'ッチファイル読み 
込み用に， 2 D 00„~2 DFF H が使用されてい 
ます。 

バッチファイル中で“¥” （ S - OS“SWO 
RD ” 文字で“\”）は，バッチ変数のため 
に使用されます。“¥”という文字を使いた 
い場合は，“¥”を2重の‘‘¥¥”にすると， 

1文字の‘‘¥’’とみなされます。 

•パッチ変数 

MS - DOS などにある，バッチ変数が使用 
可能になります。ただし， MS - DOS では 
“％ n ” ですが， S-OS “ SWORD ” では，先 
ほどもいったように “¥ n ” です ( S-OS 
“ SWORD ” では，キャラクタが一部違うの 
で，実際の表示は“ \ n ” などになります）。 

“ n ”の部分は数字で1~ 9が指定可能で 
す。1つの変数に20バイトヵ 5 '割り当てられ, 
19文字まで有効です。 S-OS “ SWORD ” で 
は，バッチ変数〇番“¥0” を指定した場合 
ビープ音が鳴り，力ーソル位置はそのまま 
でユーザー側に制御が戻るようになってい 
ます。 

こ のバッチ変数ですが， コマンドライン 
で指定されたスペースで区切られたパラメ 
—夕を，順番に1~ 9と番号をつけてバッ 
ファに 格納しておき， パ' ッチ ファイル 中に 
バッチ変数がくると，バッチ番号が格納さ 
れた文字列に置き換えられます。 


ちなみに， S _ OS “ SWORD ” ではフアイ 
ル名中にスペースを許している関係で，フ 
アイル名（実行ファイル）とパラメータを 
‘‘：”で区切ってください。 

それでは， RUN & SUBMIT 関係の問題 
点などを説明します。 

RUN コマンドを実行しようとした場合, 
ファイル先頭が3000,,で，かつ，ファイルの 
大きさが 7 K バイト未満なら，3000 h ~4 BFF h 
のメモリの内容が，いったん RAM デ イス 
クの一部のエリアに待避されて，ファイル 
の実行後，元に戻されます。この待避用に 
使われるのが， RAM ディスクのレコード 
0 ~13,18~31です。このうち，レコード 
18~31は，デイレクトリエリアなので，16 
個より多くのフアイルが存在していた場合, 
重複しているファイルが破壊されることに 
なります。ただし， RAM ディスタの大きさ 
が 68 K バイト以内なら，この問題は発生し 
ません。 

もし， 320 K バイトの EMM などを使用し 
ていて，16個以上にファイルを保存するつ 
もりなら，以下の改造で，待避機能を潰し, 
問題を回避することが可能です。 

1 CFC：CD 15 1 D —00 00 00 

そして，画面2行にまたがるバッチファ 
イルは，誤動作します。これは，論理桁位 
置の代わりに X 座標を参照しているためで 
す。 

バッチファイル 実行中は， S - OS “ SWORD ” 
フアンクシヨンの# GETL や# FLGET で， 
AF ’ レジスタが破壊されることがあります 

(デイスク I / O の関係上)。 

また，起動時に実行される AUTOEXE 
C . BAT は，ドライブ A に固定されていま 
す。立ち上がったドライブをデフォルトド 
ライブにできる S-OS “ SWORD ” でも，弓虽 
制的にドライブ A に読みにいきます。デフ 
オルトドライブより AUTOEXEC . BAT を 
実行し•たい場合は，以下のアドレスを変更 
してください。 

1 F 1 A : ’ A : AUTOEXEC . BAT ’ , 00 H — 
’ AUTOEXEC . BAT '. OOh . OOh . OOh 

1111111 川 1111111 川川 iiiiiiiiiI フーコード mm 川 imiimiimiiimm 

S-OS “ SWORD ” のエラー番号 t ，メッ 
セージの対応表を掲載します（表2)。メッ 
セージは， 2 A 00 H ~2 AFF H の共通 DOS モジ 

ュールのソースに入っています。 

エラー 0は，エラーなしという意味で， 
エラー15以上だとそのエラー番号，たとえ 
えば，エラー15の場合 「Error $0 Fj と表示 
されます。 
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S-OS “ SWORD ” を立ち上げると，プロ 
ンプトの「#」記号が出て，コマンド入力 
待ちになります。この処理を行っているの 
が，共通 DOS モジュールです0このとき使 
える内部コマンドを紹介します （ d はデバ、 
イス名）〇内部コマンドは，ほとんどが1文 
字（一部2文字）です。そして，コマンド 
のあとには，1文字以上のスペースを空け 
るのが望ましいとされています。 

•し d ： filename.ext 
L d ： filename.ext：nnnn 

ファイルをロードします。 

16進4桁でアドレスを指定すると，その 
アドレスから読み込みます0 

•S d ： filename.ext ： xxxx：yyyy 
S d : filename. ext : xxxx : yyyy : 
zzzz 

メモリの内容をセーブします。 

アドレスは16進4桁で指定します。 
「 xxxx 」 は先頭アドレス， 「 yyyy 」 は最終ア 
ドレス， 「 zzzz 」 は実行アドレスです。実行 
アドレスを省略すると，先頭アドレスが実 
行アドレスになります。 

•K d ： filename.ext 

指定したファイルを消去します0 

•N d ： filel.ext ： file2.ext 

「 filel . ext 」 を 「 file 2. ext 」 にリネームし 
ます。 


•ST d ： filename.ext：P 
ST d ： filename.ext：R 

ライトプロテクトの設定，解除を行いま 
す。パラメータに“ P ” を指定すると，ライ 
トプロテクトがかかり，“ R ” を指定する 
と，ライトプロテクトを解除します。 

•DV d ： 

デフォルトデ、パ、イスを変更し，ます。 

S-OS “ SWORD ” で，通常使用されるデ 
バイスは，表3のとぉりです。 

•D 

ディレクトリを表示します0 

• ! 

ブートします。 

•Jnnnn 

16進4桁 r nnnnj で指定したアドレスを 
コールします0 

共通 DOS モジュールの該当する処理ル 
ーチンでは， DE レジスタを破壊してしまう 
ので，パラメータを渡すことができません 
(このことは，深谷崇氏に教えていただきま 


した）。パラメータを受け取ろうとすると， 
DE レジスタのアドレスが不定のため誤動 
作する可能性があります。以下の改造を行 
うと，””コマンドで，アプリケーション 
にパラメータを渡すことができるようにな 
ります。 

217 B：EB 2100 21 E 3 EB E 9 

- > E 3 2100 21 E 3 E 9 00 

•M 

各機種のモニタをコールします。 

一般的なモニタでは，そのモニタの 「 R 」 
コマンドなどで，呼び出したシステムに戻 
って〈ることが可能ですが，一部の機種で 
は戻る機能がありません。その場合は， S - 
OS “ SWORD ” の# COLD ( IFFDh ) か，# 
HOT (1 FFA h ) へジャンプしてください。 

•W 

40桁モードと80桁モードを切り替えます。 
「 W 」 コマンドが実行されたとき，80桁モー 
ドなら40桁に，40桁モード以外なら80桁に 
変更されます。 


表 3 S-OS “SWORD ” で使用されるデバイス 


A フロッピーディスク 

B フロッピーディスク 

C フロッピーディスク 

D フロッピーディスク 

E RAM ディスク 

Q QD ( 処理的にはカセットテープ） 

S 各機種依存フォーマットのカセットテープ 

T S-OS “SWORD" 2400 bps のカセットテープ 


全機種共通 



* 以下のアプリケーションは，基本システムである S-OS "MACE " または S-OS "SWORD" がないと動作しませんのでご注意ください。 


_85年6月号- 

序論共通化の試み 
第1部 S-OS “ MACE " 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラム 
■ 85 年7月号- 


第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 
■ 85 年8月号- 


第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年9月号- 


インタラプト S -0 S 番外地 
第9部 マシン 語入 カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp -85 入門（ I ) 

■ 85 年10月号- 

第11部仮想マシン CAP - X 85 

連載 Lisp -85 入門 （2) 

■ 85 年11月号- 

連載 Lisp -85 入門 （3) 

■ 85 年12月号- 

第12部 Prolog -85 発表 


03 

CO 

CD 


■86 年1 
第13部 
第14部 

■ 86 年2 
第15部 
第16部 

■ 86 年3 
第17部 
連載 
■86 年4 
第 1 B 部 
第19部 
連載 
連載 

■ 86 年5 
第20部 
連載 

■ 86 年6 
第21部 
第22部 
第23部 
第24部 
連載 


月号- 

リロケータブルのお話 
FM 音源サウンドエディタ 

月号- 

S-OS " SWORD ” 
Prolog -85 入門（ I ) 

月号- 

magiFORTH 発表 
Prolog -85 入門 （2) 

月号- 

思考ゲーム JEWEL 
LIFE GAME 
基礎からの magiFORTH 
Prolog -85 入門 (3) 

月号- 


スクリーンエディタ E-MATE 
実戦演習 magiFORTH 
月号- 


Z 80 TRACER 
magiFORTH TRACER 
ディスクダンプ&エディタ 
“ SWORD " 2000 QD 
対話で学ぶ magiFORTH 


特別付録 PC -880 I 版 S-OS " SWORD " 

■ 86 年7月号- 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S-OS " SWORD " 

■86 年8月号- 

第26部対局五目並べ 
第27部 MZ - 2500版 S-OS “ SWORD " 

■ 86 年9月号- 

第28部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年10月号- 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 

第3〗部 Fuzzy BASIC 料理法< I > 

■ 86 年"月号- 

第3 2部パズルゲーム H 0 TTAN 

第3 3部 MAZE in MAZE 
連載 Fuzzy BASIC 料理法 <2 > 

■ 86 年 12 月号- 

第34部 CASL & COMET 

連載 Fuzzy BASIC 料理法 <3 > 
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■ 87 年 1 月号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <4> 

■ 87 年2月号- 

第36部アドベンチヤーゲーム MARMALADE 

第37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■87 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 
第33部アニメーションツール MAGE 
付録 " SWORD ” 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■87 年5月号- 

第42部 S-OS “ SWORD " 変身セット 
第43部 MZ -700 用 “ SWORD " を QD 対応に 

■ 87 年6月号- 

インタラプトコン/'?イラ物語 

第44部 Fuzzy BASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号- 

第 4 B 部 STORY MASTER 

■ 87 年 B 月号- 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

第 4 B 部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S-OS " SWORD " 

■ B 7 年 g 月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC - 8001 /880 I 版 S-OS " SWORD " 

■ 87 年10月号- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 Fuzzy BASIC コンパイラの拡張 
第52部 Xlturbc ^ S-OS " SWORD ” 

■ 87 年11月号- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラブト S - OS こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■87 年12月号- 

第56部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版 " SWORD ” アフターケア 
ラインプリントノレーチン 
特別付録 PASOPIA 7 版 S-OS “ SWORD " 

■ 88 年1月号- 

第58部 FuzzyBASIC コン•イラ.奥村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第 B 1 部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号- 

第63部シューティングゲーム ELFES D 

第64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号- 

第65部構造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第67部マルチウインドウドライバ MW-I 

連載 構造化言語 SLANG 入門⑵ 

■ B 8 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号- 

第69部超小型ェディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号- 

第73部シューティングゲーム ELFESIV 

■ 88 年12月号- 

第74部ソースジェネレータ S 0 URCERY 




■ 89 年1月号- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号- 

第77部高速ェディタアセンブラ REDA 

特別付録 XI 版 S-OS “ SWORD ” く再掲載〉 

■ 89 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOR 

OBAN 

■ 89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号- 

第80部ソースジェネレータ RING 

■ 89 年6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■89 年7月号- 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年8月号- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年11月号- 

第86部 TTI 用バズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年12月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0. L 旧 

■ 90 年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■ go 年: 2 月号- 

第89部超小型コンパイラ TTC ++ 

■ 90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91部フアジイコンピュータシミュレーション I-MY 

■ 90 年5月号- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS “ SWORD " 

特別付録 PC -286 対応 S-OS " SWORD " 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 30 年 fl 月号- 

第9 7部リンカ WLK 

■ 90 年 g 月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブコート对応エディタ EDC-T 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■91 年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 用カードゲーム DOBON 

■ 91 年5月号- 

第108部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ gi 年6月号- 

第107部 Smal 卜 C 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■ 91 年8月号- 

第109部 SmaN - C ライブラリの移植 

■ 91 年9月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月号- 

第111部 Small - C 活用講座（初級編） 

■ 91 年11月号- 

第112部 SmaM - C 活用講座（応用編） 

第113部 MORTAL 



■ 91 年12月号- 

第114部 Small-C SLANG コンパチ関数 

■ 92 年1月号- 

第115部 LINER 

■ 92 年2月号- 

第 II 6部 シミュレーションゲーム POLANYI 

■ 92 年3月号- 

第117部カードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第118部オプティマイザ080実践 SmaM - C 講座⑴ 

■ 92 年5月号- 

第119部（：01\/1^^叩.08」実践5|7131卜〇講座(2) 

■ 92 年6月号- 

第120部 COMMAND . OBJ 2 実践 SmaH - C 講座 (3) 

■ 92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実践 SmaH - C 講座 (4) 

■ 92 年 fl 月号- 

第122部ワイルドカード実践 Smal 卜 C 講座 (5) 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

■92 年9月号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■92 年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 SmaU - C 講座 (6) 

■ 92 年11月号- 

第126部 EDIT 実践 SmaH - C 講座 (7) 

■92 年12月号- : - 

第127部 MAKE 実践 Smal 卜 C 講座 (8) 

■93 年1月号- 

第128部 EDC - T の拡張 

■93 年2月号- 

第129部 BLACK JACK 

■93 年3月号-:- 

第130部シュ-ティングゲ-ムコアシステム作成法⑴ 

■ 93 年4月号- 

第131部シュ-ティングゲームコアシステム作成法 (2) 

■93 年5月号- 

第13 2部シューティングゲームコアシステム作成法 (3) 

■93 年6月号- 

第133部 REVERSI 

■93 年7月号- 

特別付録 MSX 用 S-OS “ SWORD " 

■93 年8月号- 

第134部 MACINTO - C 再掲載 

■ 93 年 g 月号- 

第135部 7並べ 

特別付録 SLANG 再々掲載 

■ 93 年10月号- 

第136部シューティングゲームコアシステム作成法⑷ 

■ 93 年11月号- 

第137部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座( I ) 

■ 93 年12月号- 

第138部エディタアセンブラ REDA 再掲載 

■ 94 年1月号- 

第139部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （2) 

■ 94 年2月 •*§ - 

第 140 部 YGCSver . 0.20 ユーザーマニュアル 

第141部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （3) 

■94 年3月号- 

第142部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （4) 

■94 年4月号- 

第143部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （ 5 ) 

■94 年5月号- 

第144部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （6) 

■ g 4 年 6 月号- 

第 145部 YGCSver . 0.30 

■ 94 年7月号- 

第146部シューティングゲーム作成講座 （ 丨 ） 

■ 94 年8月号- 

第147部シューティングゲーム作成講座 （2) 

■ 94 年9月号- 

第148部怪しい Z 80 の使い方(テクニック編） 

■ 94 年10月号- 

第149部シューティングゲーム作成講座 （3) 

第150部怪しい Z 80 の使い方(未定義命令編） 

■ 94 年11月号- 

第 151 部 B - GALET 2 

■ 94 年12月号- 

第152部シューティングゲーム作成講座 （ 4 ) 
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g 月号 

特集 SX-WINDOW 環境セットアップ 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
口ーテクエ作/ D 6 GA CG アニメーション講座/善バビ 
システム X 探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
新製品紹介 X 68030 D , ash / MJ -700 V 2 C 
新刊紹介 X 680 x 0 TeX 

LIVE in ’94 LOVE IS ALL/HELL HOUND / 踏切の通過音 
THE SOFTOUCH 餓狼伝説 SPECIAL 
全機種共通システム怪しい Z 80 の使い方(テク：:ック編） 


3月号 

特集 Sound Effects 

■ 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
M システム X 探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
H ピコビコエンジン活用講座/ SX - W 旧 DOW による DTP 
• SX - WINDOW 用ユーテイリテイどっち . X 
LIVE in ’95 魔法のプリンセスミンキーモモ/別れの曲 
ファイナルファンタジ ー II / 宇宙戦艦ャマト完結編 
THE SOFTOUCH デイグダグ/デイグダグ II /VIEW POINT 
全機種共通システム S - OS システムコールライブラリ 


1月号(品切れ） 

特集割り切って使う CD-ROM 

■ 響子 in CG わ〜るど/シヨ_トプロ/ハードコア 3 D 
P ファイル共有の実験と実践 / D 6 GA CG アこメーシヨン講座 
■ システム X 探偵事務所/ローテクエ作/ TeX 入門講座 
• CD-ROM ドライブ紹介 CS - CD 30 IX / CDS - E / SCD -200 
• 新製品紹介 X 68000 XVI 用アクセラレータ Xellent 30 
LIVE in '95 ぶよぶよ/ジムノぺデイ NO . l/PRIME 
THE SOFTOUCH パックラント7上海万里の長城/魔法大作戦 
餓狼伝説 sp 特別編/スーパ-スト n 特別 i 


I __ . 



7月号 

特集入門 コンピュータミュージック 

_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ゲーム作りの KNOW HOW 
m 口-テクエ作/システム x 探偵事務所/マシン語プログラミング 
■ DoGA CG アニメーション講座/ファイル共有の実験と実践 
•特別付録 CGA 入門キット 「 GENIE 」 

♦実用講座 Photo CD で力ードを作る 
LIVE in ’94 宇宙开 j 事ギャバン/究極教隊ダダンダーン/スティング他 
THE SOFTOUCH 麻雀航海記/雀神クェスト / The World of X 6800011 他 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座⑴ 


バックナンバー案内 


ここには1994年6月号から1995年5月号までをご紹介 
しました。現在1994年4〜12月号，1995年3〜5月号 
の在庫がございます。バックナンバーはお近くの害店に 
ご';主文ください。定期購読の申し込み方法は136ページ 
を参照してください。 


龍 


B 月号 

特集 X68000 と仲間たち 

_ハードコア 3 D / 響子 in CG わ〜るど/シヨートプロ 
M 口ーテクエ作/ファイル共有の実験と実践 
■ こちらシステム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 
馨第5回 Oh ! X アンケート分析大会 
•新製品紹介 F-Calc for x 68 k 
LIVE in *94 キヤミイのテーマ Ahe End of Love 
THE SOFTOUCH スーパーリアル麻雀 PIV/ あすか 1 20% BURNING Fest 他 
全機種共通システム YGCS ver .0.30 



12月号 

特別企画 XL/Image お試し版+ a 

響子 in CG わ〜る ど/シヨー トプロ/ハードコア 3 D 
ファイル共有の実験と実践 / D 6 GA CG アニメーション講座 
システム X 探偵事務所/ローテクエ作/ TeX 入門講座 
特別付録 XL / Image お試し版+ a (5〃2 HD ) 

籲新製品紹介 H . A . R . P/XDTP SX -68 K 
LIVE in ’94 幻想即興曲/きまぐれオレンジ☆ロード他 
THE SOFTOUCH 魔法大作戦/スーパ—スト II 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座⑷ 


mmu 

/ノ 10 





10月号 

特別企画もみじ狩り PRO -68 K 

■ 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
M TeX 入門講座/ゲーム作りの KNOW HOW / 善バビ 
_猫とコンピュータ/ファイル共有の実験と実践 
• 特別付録もみじ狩り PRO -68 K (5"2 HD ) 

參新製品紹介 F-Card V 5 for x 68 k 
LIVE in '94 イース 2 /MSX 用 GRAD 旧 S 2 /NATURE 
THE SOFTOUCH スーパースト II / スターラスター他 
全機種共通システム怪しい Z 80 の使い方/ゲーム作成講座⑶ 

11月号 

特集 STEP UP BASIC 

H 響子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハードコア 3 D 
團 TeX 入門講座/的 GA CG アニメーション講座 
■ システム X 探偵事務所/口ーテクエ作/善バビ 
•新製品紹介 BJC -400 J / X 680 x 0 Develop . & libcll 
Free Software Selection Vol .2 
LIVE in '94 ダーク . スペース / ENDLESS RAIN / レナのテーマ 
THE SOFTOUCH スーパー スト II / 餓 3 良イ云説 SPECIAL 
全機種共通システム B - GALETS 2 



4月号 

特集 Let’s Play Wonderful GAME 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
システム X 探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
DoGA CG アニメーション講座/口ーテクエ作 
1994年度 GAME OF THE YEAR 発表 
新製品紹介 TS -6 BSImkII / MJ - 5000 C/MATIER ver .2.1 
LIVE in ’95 天聖龍/ファイナルファンタジー VI / 

ANOTHER DAY / ハー トオブザ マッドネス 
全機種共通 システム S - OS ねちねち入門（ I ) 

5月号 

特集 Realize Graphic 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロぱ〜てぃ 
口ーテクエ作実験室/ SX - BASIC 公開デバッグ 
システム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 
特別付録 Oh ! 電脳倶楽部 
新製品紹介フォント& ロゴデザインツール 
LIVE in '95 ドラゴンセイバー/ミッドナイトレジスタンス他 
THE SOFTOUCH ボンバーマンぱにつくボンバー 
全機種共通システム S -0 S ねちねち入門 （ 2 ) 



日月号 

特集 Graphic Movement 

S 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
ローテクエ作 / ANOTHER CG WORLD / 善バビ 
D 6 GACG アニメーション講座/石の言葉，言葉の夢 
•新製品紹介 X-SIMM Vl / Mu-I GS 
SX-WINDOW ver .3.1 

LIVE in '94 PURE GREEN/Ridge racer (POWER REMIX ) 

THE SOFTOUCH Mr .0 o !/ MrDo ! vs UNICORNS ルッスルエンジェルス 3 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座⑵ 


OhiXS 


U«.Tnt J forR35iinp.lf« 〇 
• ox .k 


m 


s 月号(品切れ） 

特集 MicroProcessingUnit 
_響子 in CG わ〜るど/シヨ_トプロ/ハードコア 3 D 
H SX - BASIC 公開デバッグ /DdGA CG アニメーシヨ ン講座 
U システム X 探偵事務所/ SX - WINDOW による DTP 
書特別企画最新ゲーム機を見る 
•新製品紹介 Datacalc SX -68 K / シャーペンワープロパック 
• 1994年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 
LIVE in '95 サムライスピリッツ / AFTER SCHOOL / 白鳥の湖 
THE SOFTOUCH スーパースト II 特別編 
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第 93 回知能機械概論 お茶目な計算機たち 


ネツトサーフインとクモの巣作り 


/ _かれたィンターネット/ 

いまや世界的な規模に発展したネットワ 
ークといえるインターネットですが，そこ 
で利用可能なサービスにもいろいろありま 
す 0 電子メ ーノレとニュースは基本です〇こ 
れらは， NIFTY - Serve などのパソコン通 
信からも利用できます。電子メールで連絡 
を取れる相手がぐんと増えたということで 
一層欠かせないものとなってきました。 

電子メールに関してはパソコン通信とイ 
ンターネットの垣根はなくなってきたわけ 
ですが，その乗り入れはまだまだ限定され 
たものです。インターネットを自由に活用 
するには，インターネットに所属している 
組織に自分が加わるのがいちばんです。 

大学，研究所，（ネットワークに理解のあ 
る）会社などでしよう力 1 。頭の固いお役所で 
さえ，少しずつですが，インターネットに 
取り組む姿勢を見せ始めました。実際，就 
職先を探す場合でも「職場でインターネッ 
卜を自由に使えること」という条件を口に 
する学生も出現してきました。そんな時代 
です（もっとも，学生側が条件など出せる景 
気ではないのですが)。 

ただ，組織がインターネットに加わって 
いるといっても，一部の人たちだけが利用 
できるだけで，全員が自由に使えるわけで 
はない場合が多いようなので注意が必要で 
す。大学でも，文系の学部では研究室にい 
っても使えないところが多そうです。 

その点，名古屋大学はかなり画期的で， 
入学式のときに新入生全員にワークステー 
ション用のユーザー ID が与えられます。理 
系の学部ではそう珍しくもないと思います 
が，全学部生が自由にインターネットを使 
えるところがいいと思いませんか？ 

ところで，数的に見れば，インターネッ 
卜なんて，世の中の多くの人とは関係ない 
話かもしれませんが，最近はそうでもなく 
なってきているようです。インターネット 
プロバイダーとかいう新しい商売ができて, 
各家庭の電話回線から，インターネットを 
使うことも可能となってきました。 

ですから，パソコンとモデムがあれば誰 
でもインターネットのサービスを受けるこ 
とが一応できるわけです。プロバイダーの 
数も増えて競争も激しいようで，加入料金 
や利用料金もずいぶんと安くなってきてい 


るようです。利用料金としては，月々数千 
円ぐらいでしようか。 

ただし，インターネットプロバイダーを 
家庭から個人的に利用することが本当に嬉 
しいことなのかどうかは，いまのところな 
んともいえません。 

まず，スピードの問題があります。通常 
の電話回線で9,600 bps とか19,200 bps 程度 
だと簡単なメールの交換ぐらいならいいの 
ですが，画像データとかプログラムとかを 
やり取りすると快適かどうか疑わしいです 
ね。むろん2,400 bps じや 〇 

単にメールを交換するだけならば，ふつ 
うのパソコン通信に加入したほうが，ほか 
にもいろいろなサービスを受けられるとい 
う点で望ましいでしよう。 

さらに，月々の利用料金や電話代に見合 
うほどの面白いサービスを受けられるかど 
うかという問題があります。これは重要な 
問題です。しかし，いまはどうであれ，今 
後，急速に充実していくことは間違いない 
と思います。止めることのできない大きな 
流れが起こっているからです。 

今回は，現在のインターネットが本当に 
楽しめるものかどうか判断するための材料 
をひとつ提供することにしましよう。 

z 世界にまだがるデータペース/ 

最近，いろいろと話題を呼んでいるのが, 
www (World Wide Web ) サービスです。 
WWW とはインターネット上におけるハイ 
パーテキスト型データベースです。ハイパ 
ーテキストとは，断片的なテキストデータ 
の間で自由にリンクを張ることにより表現 
されている構造を意味し，その例としては 
Macintosh のハイパーカードがあります。 
単にテキストだけではなく，ハイパーカー 
ドのようにグラフィックや音声などもデー 
夕となる場合にはハイパーメディアとも呼 
びます。 

たとえば，ある文章を書いているときに 
難しい専門用語が出てきて，その説明が必 
要だとします。その場合，ハイパーテキス 
卜では，説明を同じ文章中に挿入するので 
はなく，別のデータとして，説明文をそこ 
からリンクすることができます。 

僕がいま書いているこの文章でも（この 
ような紙の媒体ではハイパーテキスト化は 
困難ですが)，ハイパーテキスト化すれば， 


もっとわかりやすく書くことができます。 

たとえば，「ハイパーテキスト」!:いう言葉 
の簡単な説明を書いたわけですが，この言 
葉が最初に出てきたところにリンクを張り， 
説明の部分を別のテキストにするわけです。 

そうすれば，文章の構造がよくわかるよ 
うになりますし，「ハイパーテキストなんて 
知っているさ」という人は無駄な説明を読 
まなくてすみます。さらに，僕があとでハ 
イパーテキストの説明を修正する場合にも， 
その部分だけをいじればよくなります。 

WWW では，ハイノヽ。ーカードと同様に，音 
声や画像などのデータも自由に組み合わせ 
ることができます。マルチメディア対応と 
でもいうところでしよう。さらに， WWW の 
大きな特長はネットワーク対応型であるこ 
とです。要するに，リンクが世界的な規模 
で網の目のように張りめぐらされているの 
です。 WWW という名前そのものですね。 

インターネットに接続された別のマシン 
に入っているデータも同様にリンクできま 
す。あるデータを1つのウィンドウで見て 
いるときに，マウスである部分をクリック 
すると，国をまたいだ別の計算機の中のデ 
ータが表示されることもあります。しかも， 
アクセスしている側はそれを特別に意識し 
ないのです。 

[ ネットサ-フィン / 

インターネット上の WWW の情報を自由 
気ままにたどって遊ぶことを「ネットサー 
フィン」と呼びます。あちらの人はネーミ 
ングもナイスですね。クモの巣 （ web ) の上 
を這い回るのはクモに決まっているのにサ 
ーフするのですからね。 

サーフ ィンするにはそれ用のプログラム 
(ブラウザと呼ぶ）が必要です。昔は 
MOSAIC (モザイク）というのが有名でし 
たが’，いまは NetScape (ネットスケープ）力す 
ベストのようにいわれます。最大の魅力は 
スピードでして， NetScape は MOSAIC に 
比べてかなり速いといわれています。 

NetScape にはワークステーシヨン版や 
パソコン版があります力％教育機関などで 
の使用は無料です。毎週のようにバージョ 
ンアップされていますが，それも NetScape 
社の www サーバから簡単に取り寄せるこ 
とができます（国内のミラーサイトから取 
り寄せるのが礼儀ですが〉。 
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Arita Takaya 有田隆也 


どんなブラウザを使おうとも面白いデー 
夕をみつけられなければ意味がありません。 
しかし簡単にみつける方法はありません。 
なぜならば，インターネットに接続されて 
いる世界各地の無数の計算機上で，いまこ 
の瞬間も面白いデータが書かれつつあるの 
ですが，そのデータすべてが集中的に管理 
されているわけではないからです。 

バソコ ン通信のような真ん中にデンと大 
型コンピュータがあって，という形式では 
なく，対等な計算機が各地に分散していて， 
それを結んでいるという形をとるネットワ 
ークでは，基本的にそのような集中的な管 
理はそぐわないからでもあります。 

しかし，だからこそ，サーフインの楽し 
さが生まれるわけです。自分だけの素敵な 
波をうまくみつけたという秘かな楽しみ力 5 '。 
しかも，皆に「ここはいける ぞ」 と公開す 
るとアクセスが殺到しで，軽快に波乗りで 
きな〈なってしまうのです。 

とはいうものの，ネットワーク上でも電 
話帳や地図に相当するものはあります。た 
とえば，キーワードを入れるとそれに関係 
する データを 見せてくれる サービス や， 日 
本地図や世界地図が画面に表示され，各地 
の サーバをグラフ イ カルに 検索でき るサー 
ビスな どです。 

NTT の www サーバ、にアクセスすると日 
本にあるサーバを地図を選びながら探すこ 
とができます。たとえば，ある大学の研究 
室を探し出したとします。 WWW 用ページを 
もっている研究室も増えてきました。好き 
な学生が配属されると作るのでしょうね。 

典型的なパターンとしては，最初の ペー 
ジで，研究室の名前がどんと上に出て，そ 
の下にデータ項目が並びます。研究プロジ 
ェクトや研究室構成メンバーなどです。研 
究室構成メンバーという項目名をマウスで 
クリックすると（リンクがあるところは色 
が変わっており，そのページを見終えると 
また別の色に変わっています），メン バーの 
一覧表が並ぶページに移ります。 

さらに，そのメンバーの名前のところを 
クリックすると，今度は各メンバーのプラ 
イベートな情報を見ることができます。一 
般的には，顔写真，略歴，趣味，あるいは， 
自分が気に入った国内外のページへのリン 
クなどです。飼っている猫の写真や嫁さん 
自慢の写真，自分の演奏したギターの音な 


どもありました。でも，あまり見回ってい 
ないこともあって，これはというのは少な 
いですね。 

最近は，インターネットの可能性に注目 
した会社や団体が WWW のページを作るよ 
うになってきました。 ソニー も作っていて， 
この間は MD に関する情報を調べました。 
ほかでは，朝日新聞が新しいメディアを作 
る準備を始めていて，その新しいメディア 
の編集長の挨拶などが載っていました。人 
エ生命に関する情報を提供しているところ 
もあります0クレジットカードの番号を入 
力するだけで通信販売も利用できますし， 
書籍のデータベースもあります。 

「ネットサーフイン」をやっていると思い 
もかけない情報に出会えます。僕も経験不 
足ながら，いろいろ面白いページに出会い 
ましたが，秘密にしておきましよう。「本物 
のサーファーは格好のポイントを決してし 
ゃ ベらないのだっ！」（本当かな？）。 

/_ 情報発信は簡単だ / 

自分を紹介するページを作ってみること 
にしました。表示させたいデータを html 
(Hyper l'ext Markup Language ) とい 
う言語を使って記述するのです。言語とい 
ってもそう難しいものではありません。た 
とえば，次のように書けばよいのです。 

く HEAD 〉 

く TITLE 〉 ホームページの作り方く/ 
TITLE 〉 

く/ HEAD 〉 

く BODY 〉 

< H 1> はじめにく/ Hl > 
www でホームページを書くことは難 
しいことではありません。く P > 


く/ BODY 〉 

< HEAD > t く/ HEAD 〉 で囲まれたヘッダ 
部と，く BODY 〉 とく/ BODY 〉 で囲まれた本 
体で構成されます。ヘッダ部には ， 〈TITLE 
>とく/丁 ITLE > で囲まれたページタイトル 
を書きます。このタイトルは多くのブラウ 
ザでウインドウタイトルの部分に表示され 
ます。く Hl > とく/ Hl > で囲まれた部分は，レ 
ベル1の見出しを意味します。レベル2, 
レベル3になるほど見出しのレベルは低く 
なります。通常，見出しのレベルは表示さ 


れるフォントの大きさに対応します。く P > 
は段落の終わりを意味し，改行されます。 

なぉ，く HEAD 〉 ……く/ HEAD 〉 や 〈BODY 
>……く/ BODY 〉 は省略されることがしば 
しばあります。したがって，単にテキスト 
を表示するだけならば，ウインドウのタイ 
トルを指定するとか，見出しを指定するぐ 
らいで，すでにある通常のテキストを簡単 
に html 形式に変換して表示できるのです。 

ただし，いくつか注意すべき点がありま 
す。 

注意1 html は文章の構造を明示する 

ワープロでは， 改行したり， 1，2，3 
t ふって箇条書きする場合，自分で番号を 
ふったり字下げ（インデント）などしたりし 
て形を整えます。しかし， hmtl では，箇条 
書きするようなリスト構造は，たとえば， 

く UL >< LI > 項目1く LI > 項目2……く/ 

UL > 

のようにして構造を明示します。 

それにより，ブラウザがインデントした 
り，改行したりを自動的にやってくれるの 
です。また，逆に，改行や空白を多数入れ 
ても無視されますので注意しましょう。 
注意2 ブラウザの裁量にまかせる 
文字列をく EM > …… </ EM >, く STRONG 〉 
……く/ STRONG 〉， く CITE 〉 ……く/ CITE 〉 
などではさむと，文字に対して，それぞれ, 
強調，さらなる強調，引用などのスタイル 
が指定されます。これらは，論理的スタイ 
ルといい，その文字列をどのように画面に 
表示するかはそれぞれのブラウザにまかせ 
られています。多くの場合，それぞれ，斜 
体，太字，斜体で表示されます。したがっ 
て，最初から，斜体の指定く 1>……</1>,あ 
るいは，太字の指定く B > ……く/ B > のような 
物理的スタイルを指定しても同じことにな 
ります。 

なぜ，論理的スタイルがわざわざ用意さ 
れているかというと，どんなブラウザ，あ 
るいは計算機でも対応できるようにという 
ことでしょう。たまたま現在では強調は斜 
体というこ t になっている機械が多いだけ 
であって，もっと詳細な区別が用意される 
処理形ならばそれを使えるのです。そうい 
う意味で将来の発展までカバーしていると 
もいえます。また，太字や斜体が画面上に 
表示できない計算機でもその機種なりに， 
色を変えたり，下線を引いたり，好きに設 
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定できるわけです。 

ですから，物理的な指定で限定するより 
は，特定の意味づけを指定すると.いう論理 
的スタイルを使うほう力 5 '望ましいといえま 
しよラ。 

肝心のハイパーテキスト機能ですが，特 
に難しいことはありません。たとえば， 

く A HREF =，’ファイル名，’〉…… </ A > 
とすれば，この間の文字列をマウスでクリ 
ックすると，ファイル名で示されるページ 
に飛ぶのです。ファイル名の書式において， 
インターネット上の別の^•算機のファイル 
を指定できるというのがミソです。 

一方，グラフィクのデータを画面に表示 
するのも簡単です。たとえば 

く IMG SRC 二’，グラフイックファイル名’’〉 
t すればいいのです。横線を引くだけなら 
ば，く HR > —発です。 

ここまでで述べてきたことが html の基 
本的な説明で，さらにいくつかの拡張機能 
を マスター すれば，あとは好き勝手にやれ 
ばいいのです，グラフィックを張りつけた 
り，音を入れたりして。しかし，ここでも 
うひとつ大切な注意があります。 

注意3無駄に通信量を増やさない 

ネットワーク.は公共の道路ですから，道 
路を混雑させないように注意する必要があ 
ります。なるべく無駄なデータは流さない 
ようにするのです。文字データならどうせ 
タカがしれています力 5 ',グラフィックに凝 
るといくらでもデータの量を増やしてしま 
います。それに，ウィンドウ1つ表示する 
のに長い時間待たせるようなページは2度 
と見てくれなくなります。 

名古屋大学の WWW サービスの一部 


また，遅い回線でアクセスしている人は 
ブラウザでグラフィックデータは読み込ま 
ない t いう設定にしている人も多いような 
ので，力をかけすぎても意味がないという 
ことになります。 

データ量を抑えつつも視覚効果を上げる 
こと，これはマルチメディアとインターネ 
ットの融合にぉいて重要なことであり，そ 
こにはセンスが要求されてくるのです。 

自己紹介は苦手ですが……/ 

知ったかぶりして， html について書いて 
きましたが，あまり真面目に学んだことは 
ありません。というのも， NetScape などの 
ブラウザでは表示したページの html 言語 
による記述をすべて見ることができるので 
す。ですから，実例は豊富にあるので，い 
くらでもそれを真似することができるわけ 
です。もちろん，まっとうに勉強するため 
の html 入門のぺージもきちんとインター 
ネット上に用意されています。 

自己紹介のページをえいやっと作りまし 
た。大学はもちろん WWW のページを用意し 
てぉり，情報文化学部もまた各講座名を並 
ベたページを用意してあります。そこで， 
まず，自分の所属している情報創造論講座 
のページを作りました。 

まず，サーバをどうするかを考えないと 
いけません。サーバプログラムとは，見た 
いという要求がほかからきたときにそれを 
受け付け，相手にそのページのデータを送 
るという働きをするものですが ， Macinto 
sh 用にもある （ MacHTTP ) ので，それを利 
用することにしました。 
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作成したページ 


講座のページは，単に，ここに所属して 
いる先生の名前を羅列しただけです。ただ, 
「情報創造論_座 J というタイトルはただ大 
きく表示するのではあんまりですから， 
Photoshop というソフトで，その文字を加 
エしました。昔，学校で金属プレートを釘 
でとんとんと打って模様を浮き彫りにした 
ようなイメージです。 

次に，自分のページですが，顔写真にビ 
デオで取り込んだ，やや横を向いたデータ 
を使うことにしました。それから，研究テ 
ー マ，簡単な生い立ち，お知らせな.どの項 
目を書き，そこをクリックすると，それぞ 
れのページに飛ぶようにしました。 

一応，項目だけ作って，リンクは張らず 
にそのままにして帰宅し，次の日，来てみ 
ると，見られていました。自分の大学内か 
らが主ですが，別の大学とか，あるいは， 
アメリカからとか。となると，やはり，も 
う少し真面目に書かねば!:いうことで，半 
日をつぶして書きました。 

ページを英語と日本語の両方で書くこと 
にしました。上のほうに English t Japanese 
というリン’クを用意しておいて， English を 
クリックすれば，英訳したページを見るこ 
t ができるようにしたのです。 

研究プロジヱタトのほうも，各テーマに 
ついて1つずつ参考となる自分の論文名を 
挙げました。さらに，もっと興味のある人 
には，クリックするとその論文の概要も見 
られるようにしました。 

とりあえず，このぐらいで放ってありま 
す。いや一，まだまだお粗末なもので，も 
っ t 面白いものを作りたいとは思いますが, 
のめり込みそうなので自粛しています。ま 
あ，おいおい体裁を整えていくこ！：にしま 
しょう。遠い将来，とっておきのページが 
できたらお知らせします。 


JJg Oh!X 1995.6. 



































illustration : T.Takahashi 


1(で) のシヨートプロぱ一てい——その69 


Komura Satoshi 


今月は，起動ごとランダムに環境変数を書き換えてくれる ENVRAND . C , 百人一 
首練習プ□ク•ラム，そして SX - WINDOW 用のリモコンが登場です0この季節にふ 
さわし<家でじつ<り使えるブロク•ラムが4本。活用してね。 


環境乱舞な ENVRAND だ 


や一，驚いた。なにが驚いたかというと， 
木村太郎さんのテレビ番組での発言であり 
ますよ。この号が出る頃にはもう解決して 
いてほしいと切に願う私なんであります力 5 ’, 
この原稿を書いている4月15日の日にオウ 
ム真理教がなにかするかもしれないってい 
う話があったんですよ。彼はその前日のテ 
レビのニュース番組で「パソコン通信がこ 
のデマを広めている感がある。こんなとき 
にはパソコン通信は自粛すべきだ」っての 
たもうたのであります。 

常日頃，報道の自由を標榜しているマス 
コミが，個人の表現の自由を制限するよう 
な発言をすることも驚きなんです力 5 ',それ 
よりも驚いたのはパソコン通信がテレビの 
ニュース番組で登場するほど，一般的なモ 
ノになったということであります。1200 
bps のモデムやカブラで通信していた，ま 
だパソコン通信専門誌はおろか，パソコン 
誌でもほとんど話題にならなかった時代か 
ら，まだ10年もたってないんですからね。 

もちろん，パソコン通信が誰でも発言で 
きるメディアで，歴史も浅くチェックの機 
構もまだないため，そのなかには相当眉唾 
モノも含まれていることは認めます。しか 
し，考えてみればテレビだって新聞だって 
全部が全部本当のことを書いているなんて 
保証はありません。そうしている努力は認 
めるけど努力が常に正しい結果を生み出す 
とは限らないわけです。情報というのはそ 
もそも受け取る側が真偽を判断して選択し 
なくては，危なくて使えないものだとも思 
えるのであります。ということは発言する 
のも自由，デマを信じるも信じないも自由, 
というパソコン通信の姿こそ，情報のもと 
もとあるべき姿ではないかと私は思うので 
あります。 

その意味でいえば，むしろ見る側の選択 
する努力をスポイルしようとする木村氏の 
発言こそ，大きなお世話ではないかと私に 
は思えるのでありますが。いかがなものな 


んでありましょうかね。 



環境変数が適当〜なめだ 


さてさて。どういうわけなんだか， X 680 
00って電源入ったとたんに PIC なグラフィ 
ックを表示したり， AUTOEXEC . BAT で 
音楽を流してみたりした〈なるんですよね。 
かくいう私の X 68000 も起動と同時に久川 
綾嬢のサンプリングボイスで「おはようご 
ざいま〜す j とかいってくれちゃったりす 
るんだ，これが。 

でもでもこういうのって最初は楽しいん 
ですけど，毎回同じ絵！：か同じセリフだと 
そのうち飽きてきちゃうんですよね。そん 
な悩みを一気に解消してくれちゃうのが， 
今月の1本目のプログラムです。ランダム 
に環境変数を発生させる ENVRAND . X , 
どうぞっ！ 


★ ENVRAND.X for X 680 x 0 

(要 C コンパイラ） 

奈良県寺田智 

このプログラムは環境変数を設定 ファ イ 
ルに書かれた候補のなかから選んで設定し 
てくれるプログラムです。 

このプログラムは C コンパイラ ver . 2.0 
以上用の ソース リストとして掲載されてい 
ます。リスト1をエディタから入力してセ 
ーブしてから， 

A>cc /Y ENVRAND.C 

でコンパイルして， 実行 ファイル ENVRA 
ND . X を作ってください。ちなみにこのプ 
ログラムをコンパイル すると Warning は 
3つ出ます（実行に支障はありません）。 

さて，実行ファイルができたら，プログ 
ラムの使い方です。このプログラムは選択 
候補のなかからランダムに設定値を選択し, 
環境変数に設定します。 

A>ENVRAND [設定ファイル名] 

これで環境変数を設定ファイルにあげら 
れた候補のなかからランダムに設定してく 


れます。設定ファイルは次のような形にな 
っています。 

•環境変数はく〉でく くって行頭に表記。以 
下選択肢を一気に続ける 
• 選択肢の最後は改行でしめくくる 
•あ！：はどこにコメントを書いてもいい 

たとえば，下の例の “ STARTPIC ” と“運 
勢”が環境変数として設定されます 
• (設定ファイルの例） 

く STARTPIC 〉 —設定する環境変数名を 
く〉で〈くって表記します 
c ：¥ GRPS ¥ GRP 01 .PIC 4以下，選択される 
c ：¥ GRPS ¥ GRP 02 .PIC i 文字列を続けます 
c :¥ GRPS ¥ GRP 03. PIC 丄ファイル名の後ろ 
c ：¥ GRPS ¥ GRP 04. PIC 丄はなにを書いても 
c ：¥ GRPS ¥ GRP 05 .PIC i かまいません 
c ：¥ GRPS ¥ GRP 06 .PIC (注釈にどうぞ） 
c ：¥ GRPS ¥ GRP 07 .PIC 
〈運勢〉—次の環境変数 
大吉。いいことがあるようです。 

中吉。よろしいんじゃないでしようか。 
小吉。可もなく不可もなく。 

吉。平凡な1日ですね。 

凶。気をつけましよう。 

で，たとえば，毎回異なったグラフ ィッ 
クを起動したいのであれば，設定 ファイル 
に画像データを選択肢として設定し ， AUT 
OEXEC.BAT に， 

ENVRAND 〔設定ファイル〕 

HAPIC %% STARTPIC %% 

と書けば，設定ファイルの STARTPIC の 
候補のなかから絵を探し出して表示してく 
れます。 

また， コマンドラインで， 

A>ENVRAND /? 

とすると簡単な使用方法が表示されます。 

いや〜，侍ってました，こういうプログ 
ラムっ。私も AUTOEXEC . BAT で出して 
る声にそろそろ飽きてきて，どうしようか 
t 思っていたんですよね。，だもんで，ラン 
ダムに PCM を再生するプログラムを作ろ 
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うかとたくらんでいたんですが…… 
そうかこういうエレガントな方法もあった 
わけた^。寺田さん偉い っ。 

おかげで私のマシンは，サンプリング音 
声を50近くハードデイスタに登録してあっ 
て，毎回違うセリフをいってくれます。で 
もって，ときには動画再生してくれちゃっ 
たりもしてます （ envrand をうまく 2重に 
使ってるんですね）。ぜ一んぶ，セラムンの 
亜美ちゃんですけどねん。なかには「きゃ 
あっ！」なんてのも入ってますけど，ホッ 
ホホホ ☆ (ってあたしゃ危ない人かい）。 

……しかし，これだけで容量100 M バイト 
のハードディスクの 20 M バイト以上を使っ 


てしまってるんですけど。趣味とはいえ困 
ったもんだ。 



実用的かも百人一首 


続いてのプログラムは，実用プログラム 
(なのかなあ）， X - BASIC 用の百人一首プ 
ログラムです。どうぞつ。 


百人一首 . BAS for X680x0 
(X-BASIC, 要 XSPRITE.FNC, XVI.FNC) 
佐賀県服部誠 

いわずと知れた百人一首です。このプロ 
グラムを使うにはテキストファイルの句の 
データと， PCM ファイルが必要となりま 
す。まず， BASIC のプログラムファイルで 
あるリスト2を打ち込んでセーブしてから， 
リスト3の句データをエディタで打ち込ん 
で，“いっしゅ. DAT ” という名前で保存し 


てください。 PCM ファイルはファイルサイ 
ズが320バイトのものを2つ使います。ひと 
つが正解用で，もうひとつが不正解用です。 
これは皆さんのお好みで使用してください。 
ちなみに投稿プログラムでは，（’91年5月 
号）に付録でついてきた SION II の PCM フ 
アイル 「 BD 1. PCM 」「 CHH . PCM 」 が使用 
されていました。 

さて，プログラムの入力が終わったら今 
度は遊び方。タイトル画面で， CONFIG を 
選ぶと，上の句，下の句に ついて， 表示方 
法を変更することができます。ただし，上 
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の句に ついては 決まり字まで，上の句の み 
を選ぶと下の句が出ません。ですから，下 
の句がわからないときは，調べるか片っ端 
から選んでください。 

START を選ぶ t , ゲームが始まります。 
左クリツクで札を取り，右クリツクで50枚 
ずつ切り替えます。正しい札を取るまで， 
次の歌へは進むことができません。100枚取 
り終えると，成績が出ます。 

難しいのは，下の句を いかにも 本物の札 
のように表示しているところです。現在は 
100枚の札を50枚ずつ出してそれを交互に 
表示させています。 

う一みゆ，これはわからんっ！ 百人一 
首って上の句を聞いて下の句が書いてある 
ネ L を取るんですよね~。1句も知らない私 
は全然遊びようがないのでありました。「犬 
も歩けば」「棒にあたる」とかなら知ってる 
んだけど（カ ルタ じやないんだっつの）。ま 
じめに覚える気があれば，練習には役立つ 
と思うんですけどね。投稿原稿によれば， 
このプログラムを制作した服部さん，実際 
に高校の百人一首大会の練習のために使い， 
なんと優勝してしまったんだと力，。ちよっ 
t すごい実用ソフトかもしれない。これで 
一から覚えれば私で本当にうまくなれる 
んかしら . 。 

もし，これ使って上達したって方，いた 
ら教えてくださいまし。 




パラサイトなブ勺ムな坊だ 


さて，今月最後のプログラムは SX-BAS 
1 C 用のプログラムですね。 SX - BASIC でテ 
レビをコント a — ルする プログラム，画面 

設定. SXB !:， りもこん. SXB です。 


画面設定 . SXB 


りもこん . SXB for SX-WINDOW 

( 要 SX-BASIC ， SAdjust.r) 
千葉県中上匠 

このプログラムは福嶋氏作の SAdjust . 
r を利用して， SX - WINDOW 上で画面モー 
ドを変更す る プログラムと， SX-WINDO 
W 用テレビリモコンプログラムです。 


画面設定. SXB & りもこん . SXB 


リスト 4, 5 をメモ帳などから打ち込ん 
でセーブしたら，使い方。 

まず， SAdjust.r を組み込んでおいてく 
ださい。それから SX-WINDOW を起動し 
ます。続いて， SX-BASIC のウィンドウに 
画面設定のアイコンを放り込むと，画面設 
定のウィンドウが開きます。好きな画面モ 
ードのボタンを押せば，設定が切り替わり 
ます。 1024 X 768 ドットモードは標準デ ィス 
プレイでは映りません。注意してください 
そうそう，画面モードですが， 

• 768 X 512 標準のモード 

• 768 X 576 お勧めのモード。アスぺク 

卜比が 1:1, 画面の比率が 4:3 なので普通 
のデイスプレイにぴったり 

• 512 X 512 SX 風船用のモード 

.512 X 512 テレビスーパーインポーズ 

• 640 X 480 VGA もどき。すごく狭い 

• 1024 X 768 ハイレゾ。 Oh!X94 年 6 月号 
参照 

t なっております。ちなみに 512 X 512 テ 
レビでは，背景を 16 X 16 ドットの透明にし 
ておくの力 5 '超オススメでございます。なん 
つっても，これでコンパイルしながらテレ 
ビが見られる！（しかも CPU パワーは損なわ 
れない） 

それから，続いて リモコンの 使い方です 
ね。せっかく画面設定でテレビが見られる 
んだから，やっぱり リモコンも 作らなきゃ 
(え？ キーボード コントロール？ 忘れ 

ましょう，うち X 68000 CompactXVI だし）。 
SX - BASIC のウインドウに「りもこん j 

のアイコンを 放り込むと， リモコンウイン 
ドウが開きます。 “V” はビデオ/テレビ， 
“SI” は スーパー インポーズの ON/OFF， 

“ + ”，は音量調整です。まず，画面設 
定 .SXB でテレビモードにしてからお使い 
ください。 

う一む。このプログラムって実際に動く 
部分は SAdjust.r なわけだけど， SX-BASI 
C で動かしてみる t ちょっと違って見える 
から不思議ですね。こういういままで Oh!X 
で掲載されたブログラムを利用するプログ 
ラムも歓迎しますよ。特に SX-WINDOW 
で使えるプログラムはまだ少ないですから， 
SX-BASIC のものなんかいいかもしれな 
いですね（作者の石上君は海外に連行され 
ちゃってるみたいだけど）。 

さて，今月はこれにて。 

今年はなんだか年の始めから喑いできご 
とが続いてますね。来月こそはなにもない， 
よい月でありますように切に願う私であっ 
たりします。それではまた来月お会いしま 
しょう。 




























int line«et{work) 
char worklLINE_MAX]; 


if (fget 3 (work,LINE_MAX,fp) 


return{FAILJ; 


if {worktO] =s CR) return(BLOCK_END); 
for (i = 0 : ((workUJ != ENVEND) kk (work[i] != SPC) 
44 (work[i| != CR) && (work(l) != TAB)) : U+}; 


void 
int e 


switch {errnum)( 
case FILE_NONE: 

fprintf(atderr,” 投定ファイルがありません！ 
break ； 

case ENVELOPE : 

fp r tntf(3tderr,"R(IJl 変数への 35 定を失敗しま 
break; 

exit(FAlLJ : 


P(501: 


strcpy(qoop," 
printjfJ-Vn C 
printf { 

printfC W 手に W 坳 SK を IS 定し i 
printf (" せい方： erwrand l JJ 定フ . 
printfC* [13 定ファイル J 


by qoop.V0 M )； 
} ¥n M .ERVER) 


Vn 

Vn 


printfr 


墳変》名 > 


このような ¥n 


printfT 校定する埃 MM I ファイルを Vn 
printf に 15 定する埃 W 2 」作成します .¥n 

for {a = 25;a> =0 ； a--)( 


I 

for 


printf rxa¥r" ,&qoop(a)) 
for (b=0 ； b<(WAIT_TIME/5 


(a=0 ； a<3 ； a++){ 

printf< M Xs by q--p.Vr",ERDATE )； 

for (b=0 ； b<WAIT_TIME ； b+*) : 


printfr 

for (b=0; 


b<WAlT_TIME ； b++ 


printfrVnVn ")； 
exit(FAIL) : 


•J スト 1 


ENVRAND.C 


64 


K 舞％ CO 


♦include 

♦include 

#include 

fdeflne 
#deflne 
#deftne 
*define 
♦define 
^define 
Idefine 
•define 
毒 define 
♦define 
#define 
#define 
ttdefine 
•define 

int 1 


<stdlo.h> 

<doslib.h> 

<3tdlib.h> 


FAIL 

BLOCK_END 
FILE MAX 


"1.03.. 

”1995.3. 


TAB 


¥n* 
V い 


WAIT TIME 
FILE NONE 
ENVELOPE 


void 

void 


U3age() : 
iittirae(eount) 


l ； 

•fp; 


void main{ 
int argc 
char **ni 



atrcat(envfiLe , path )； 
3trcat(envfile 


file )； 

File Open »/ 

srand((unsianed int)GETTIM2()); 
if ((fp = fopen( envfile • M r M )) == N 
eof まで tt 0 返し */ 
while (feof(fp) =s NULL)( 
if ((fchar = faetc(fp)) == ENVSTART) 
if (fchar == EOF) break ； 


lineget(envelope) : 
for (fileno = 0 : ({< 


result =lin«sget( file 


EOF な t 
elfile 


リスト 2 百人一首 . 巳 AS 


10 / 
20 / 
30 / 
40 / 
50 
60 
70 


百人一首 .BAS 

Programed by Hattori.Makoto 

fi XSPRITE.FNC 

ightS 
conso 


randomize(val( 
90 screen 1,1,1, 
dim int Card. 


(times,2) 
ole , ,0：wi 


200 ) 

(0,0.511.5 


indow(0 

100 dim int Card_no{1, 100 ),Card_Len{1,l 
110 dim str Card_Mas(1, 100 )[50J,atart_time 
120 char SEIKAK319) ,BATU(319) 

130 int Nbr.end fig,faL,rig.bonus 


):imgr_acr 
: PCM() 


140 Mode ⑴ =2:M 
150 Sprite set() 

160 Read Data() : 

170 while 1 

180 end fla=title()：if 

190 mixT » 

200 Card_Draw Shimo() 
210 main?) 

220 endina(rig,ral.bonu 
230 endwhile 
240 end 

250 func main() 

260 int bL,br,x,y,zx,zy,c 
270 str temp 


hi_acore 
,11:vpage(15) 


:ap_dispU) : ap_on() 


,flgl=0,fi«2=0 


use(4) : msare 
_diap(1) : ap_ 
S, 415,310 • 


310 rig=0:fal 
320 while 
330 
340 
350 


on{) 
472,8 


,410) :vpage<5) ： apQ«e(2 


400 

410 

•120 

•»30 

440 

450 

460 

470 


: fili(5,4l6,309,47l,15) 

3tart time=time3 

t<> 101 
ms3tat(x,y ,'bl, br) 
mspoa(x,y) ： ap_loc{0,x,y) 
i：i + l :Cno=Card no(0,count) 

if Mbr<=l7 and i=25 then Card Draw Kami(Cno):1=0 
Lf Mode(0)=3 and Nbr=18 and i=100 then Card_Draw Kami2(Cno) 
if bl=-l and flg2=0 then fig2=l 
if bl = 0 and fU2=l then ( 

) : cx=(zx-3)/50:cy=zy/82 

no(0,count) then ( 

Match(cx,cy,pg-1) : count=count+l : flg2=0 

♦(17-Nbr) : Nbr=0 ) 

2:0: f 


mspos< 2 x.zy> : cx= 
if Field(pg-l,cx 
Match(cx,cy,pg 
rig = rig* l: i=0:l 
eLae i 


a_play(BATU, 

» 

if br=-l and flgl=0 t 
if br=0 and flgl=l th 


) ： fl«2= 
flgl = 


: falrfal+1 





printf 環境 ® »Xa に Xa を拉 
t(envelope) : 


/* 空 tt み 

/* ： 



=0 ： pg=p«+l：i 

e(p2+4)| 


for i = 0 to 3 :apage ⑴： wipe( } 


rig , fal,bonusl 
,temp:end time=t 

fp 


iroeS 

.bl.br 

ime,2))*3600+val(nidj(start_tiae, • 


)«36O0 + val(ir 


fal 

olor 


530 

540 str 
550 int tl,t2, 

560 tl=val(leftS(start 
l(rightS(8tart_time,2)) 

570 t2=val(leftS(end t 
ght$(end_time,2)) 

580 img_acrn(0,1,1):scores(6000-(t2-t2) 

590locate 12,1'.color 5 : pr int” 成 ffl 発表 .. 

600locate 7,4：prlat using "時間 •… 

610 Locate 7,6：print using "総 クリック •… 
620 Locate 7,8：print using ••淇クリック #*#f 
630locate 7,I0：print using "& K **tl 

640locate 7,13:print using .•坊 用点 »»*» 

650If hi_score<=score then { 

660 locate 12,15:color 6 : print •• 愚； 5 得点”： col ， 
670 fp= fopen("SCORE101.DAT M , M W") 

680 temp=atr$(3core) : fwrites(temp,fp) 

690 ) else { 

700locate 7,I5:print using “ ft 播点 *#*» 
710 while bL=0 ： ms3tat(x,y,bl,br):endwhile;cl! 
720 endfunc 

730 funo Match(cx ； int,cy;int,pg ； int) 

740 a_play(SEIKAI.4,3) 

9,471 

760 apage(pg) 

770 fill し 
780 endfunc 
790 


end_time,4,2) 

bonus 

t2-t 
fal* 
fal 


,2) )*60 + va 
160 + vaUri 


t2-tl 
rig 


(" ； hi_*core| 


■416, 

S > 

• -J9* 


x + 6 ,cy*8 


ait(15)：c 
1,(cx+l)« 


func mix() 

800 int l,j,temp,rbox 
810 for JsO to1 
820 for 1=1 to 100 
830 Card no(j,i)si 

840 next 


860 for j=0 to l 

870 for 1=1 to 100 

880 rbox=0:temp=Card_no(j,i) 

890 while rbox=0 ： rbox=lnt(rnd()* 100 )：endwhile 

900 Card_no(J,i)=Card_no(j,rbox):Card no(J,rbo 

910 next 



(で）のショートプロぱ一てぃ 119 















930 endfunc 
940 func Card Draw 
950 int col 
960 atp temp 
970 temp=mid3(Card I 
980 if Model0)=0 and Nbr<Card Len(O.Cno) 
990 if Mode(0)=l and Nbr>=Card_Len{0,Cno 
1000 symbol(Nbr*16+14 ,423, temp,1,1,1,col, 
1010 endfunc 

1020 func Card Draw Kami2(Cno ； int) 

1030 symbol(N,446,Card_Mas(1,Cno),I,1,l, 
1040 endt' 

1050 func 
1060 Int 
1070 


ard_Draw_Shimo() 
x.y,k,i,j,no f count,f 
3 tr temp[50J 
1080 dim int 2data(4099) 

1090 apa«e(1) : box(6,1,55,82,8 

1100 for k=0 to l 
1110 apage{1-k) 

1 120 for x=0 to 9 
1 130 for y=0 to 4 

*49tx 


: fill(7,2,54, 


et(6,1,55,82,gdata 


1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
e col = 
1220 
col, 0 ) 


put(x 


xf6,y 
flg= 0 :< 
for j=l to 3 
for i =0 to 4 


Field(l-k,x,y)=Card_no( 

Cno=Card_no(l,no) 
temp=mLdS(Card_Ma 3 (l,Cno),(j 
if Mode ⑴ =0 and oount<=Card 


nt+l 


-I)«l 0 t 2 *i+ 1,2 
_Len(l,Cno) th 


( 1)=0 

1( ((x-U )*50)-l6<j + 5,(y*81 + y+l + l) + l 6 *i,temp, 
de(1) = 1 and count=Card_Len(1,Cno) then flg = 


1240 next 

1250 if flg=l 

1260 next 

1270 next 

1280 next 
1290 next 
1300 endfunc 
1310 func Read_Data() 

1320 int fp,i,fp2 
1330 3tr templ50J 
1340 fp:fopenr いつし 
1350 for i=l to 100 
1360 Card_Len(0,i)=fsetc(fp)-48 
1370 freadsitemp,fp) : Card_Ma3(0,l)=terap 
1380 Card Len(1,l)=f«etc(fp)-48 
1390 freads Uemp, fp) ： Card_Mas(l,i)=temp 

1400 next 
1410 fclose(fp) 

1420 error o f f: f p=fopen{ ,, SCORE101. DAT" , "R" ) ： error ， 
N30 if fp=-l then (fp2 = fopen("SCORE 101.DAT","C") 
N40 temp="0 ••: fwri tea ( temp , fp2 ) 

1*150 fclose( fp2 ) : hi_score = 0) els 
1460 endfunc 
1470 func Sprite_aet( 

1480 char data(255) 

1490 int i,J 


•DAT", 


ore= 0 ) else freadsltemp,fp) : hi_ 


1500 im*_ 3 crn(1,2,1) : vpage(0) : 3 p_ini 
1510 3 ymbol( 0 , 0 .•. 手 . . ， 2,2,1,3,0J 
1520 2 et( 0, 0,15,15,data) ： sp_def(©.data) 

1530 2 et(16. 0.31,I5,data) ： sp_def(l.data) 

15-10 get( 0,16,15,31 .data) ： 3 p_def{ 2. data) 

1550 aet{16, 16,31,31.data):sp_def(3,data) 

1560 sp_aet(0,,,256) ： 3p_set( l, , ,257 ) 

1570 3p_3et(2,,i258):sp_3et{3,•,259) : wipe() 
1580 sp_hana(0,1,16,0):3p_hang(l,2,-16,16):sp_ 


p_xinit():sp_clr(> 


1590 em 
1600 fui 


1630 

1640 

1650 


int title() 
k,x,y,bl.br 
n( 1,2,1): 


1610 int 
1620 ing_ 

for k=0 to 7 

symbol{ 195+k, 50 + k ••• 小會 ••，2 • 2,2,120 + k • 0 
symbol( 60*k,130 + k,. • 百 •• ， 3,3,2,120 + k, 0 > 
， " 人 .. ， 3,3 • 


1660 symbol( 160+k, 130 + k,. • 人 . • ， 3,3,2,120+k. 

1670 symbol(260+k, 130+k, ,> -",3,3,2, 120tk,0) 

1680 aymbol(360 + k, 13C+k,-" 首 "， 3 • 3,2 , 120+k, 


1690 next 
1700 symbol(203, 57, 
1710 symboU 67,137, 

) 

ymbolf 267,13 T, 


) 


paLet(255,3O00) 
START",1,1,2,254 
CONFIG",1,1,2,25 


,3,2,l20+k,O) 

2,130,0 

130,lM:symbol(167,137 •" 人”， 

130,0) :symboU 367,13 7," 貧 ", 

By Kazu Mi jyou'M , l,1, 150 , 
3000) 

5 

255, 


2.130, 

2.130, 


ymbol( 160,450, 
mo palet(254,30CO) 

1750 aymboll 216,30 0, 

1760 aymbol( 210,35 6, 

1770 while l 

1780 msatatjx.y,bl.br) -.roaposlx.y) 

1790 if y< = 311 then repaletl 25-«, 254,1) 

1800 if y>=356 then repalet( 255 ,254,l) 

1810 if y<=31l and bl=-l then clearer( 

1820 if y> = 356 and bU-1 then configt ) 

1830 if br=-l then clearer(>:return!-1 
1840 endwhile 
1850 endfunc 
1860 func clearer() 

1870 wipe{ ) : img_scrr\( 1,1, L) ： mou 3 e( 2 ) 

1880 endfunc 
1890 func config() 

1900 dim str moji(7)={ 

1910 " 決まり字表示"•"決まり宇の 
1920 - 下の句まで "，" 》通”， 

1930 dim in't cp(l f 3) = (0,1,2,3 
1940 int x,y,bl,br 
1950 vpage(2) ： apa 2 e(1) : msarea 
1960 palet(252,3OO0):palet(25 
1970 for j=0 to1 
1980 aymboll148,50,moji(5+J) 

1990 for i=0 to 3 

2000 symboU 1 80,230 + i *36 ,moji(cp(j, i) 

2010 next 

2020 Mode(j)=5:while Mode(j)=5 
2030 mastatt 

if y< 
if /> 

if y>=302 and y<=325 then repalet(254,252,3 
if y>=338 then repalet(255,252,3) 
if bl=-l then{ 

if y<=253 then Mode{J)=0 
if y>=266 and y<=289 then Mode(j)=l 
if y>=302 and y<=3Z5 then Mode(j)=2 
if y>=338 then Modelj)=3 


D み " ， " 上の句のみ"， 
上の句 "•" 下の句 "，"“1 

,1,4,7) 


80,230,324,361) 

300 0}:palet{2 54,3000 J 


alet{255,3000) 


2,150,0 


2040 

2050 


2090 

2100 


5：while Mode(j) 

(x,y,bl,br) ： m 3 pos<x,y) 

<=253 then repalet(252,252,3) 

>=266 and y<=289 then repalet(253.252,3) 


2120 
2130 

2140 endwhile ： wipe() 

2150 next 

2160 vpage(l):apage( 0 ):ma 
2170 endfunc 

2180 func repalet(no,noo, 

2190 for i=0 to k 

2200 if no=i+noo then paLet 

2210 next 

2220 endfunc 

2230 func PCM() 

2240 int fp 
2250 fprfopenrCHH. 

2260 fp=fopenC*BDl. 

2270 endfunc 


ea(2l0,3 

int) 


'• .-r" ) ： fread(SEIKAI,3l9,fp) :fcloae(fp) 
, *,' , r M ) :fread(BATU,3l9,fp):fcloae(fp) 


に 


み どに 
えにのえへさらはばれにまば 

たきれもさぐがまれぬでぬけけれく と 〇 えの くらへ 
をしのはへちもなるけ 〇 ひかふふけざかかたもざく6 
ぢなぴ〇おなるものなしをりなくるたななれもなわなぜるよなほてへなるじばなえぎるれましまれが 
かかさけのかよおいかさひしか^しかがくけおかもかかすさかとだやかはさとがたろあけやなたけな 
とちのにみろのそしるのもはけのははもしえのもとき6はをしのしのるはる0もりじ {: しへもるしに 


びみどきなこひこ〇けきおと6よかでとさこかとれつはやのみちはこぬねゆなしぎあだおもとなおよ 
なのやはつふくをざひぶるのぼるとまちひきほこそのされもをみのやいらはへよはのでそおひ D そき 
ふひるきうもたの6もいゆもさぬの*のてほのふやはさすし S のまみほそきたふかぜそことるかこう 
るこれあはおのもかおやもるあ〇もすいえなよあしよのわまつのあのにのせひいのせぬなれしばなで 
たぬげねいをじつしとはなるきときくのたてののみしなをなのくず一〇に〇のもでぢるさ tr はにめむ6 
わらしえみの*つをなえじくしひしゆりはれこびてに. Q とねでいみなへとかおらうたほなあかゆたあ 
をしらみたもりえめ•かにらばまつさのぎとがむたひれまひでままもののてさだなけわぴちにほのたも 
ともぐそいても3たもだしれ6つひじかおならとあくやよはくやみへこめふたて6れわくもりよくに 
のへむこをけきはがくともぬうきにれをのそざひ〇がまそらぶえふしここあはづぼはみにとよのなろ 
らくへとぜだかるみがくしけほげかすふきこらまぐも〇ですたほだにふをにまとさららひろなるひこ 
ゆゆやひかくみひきなかさあなないわけたなあいめくあいやか fc まいけよよいひああうこもははかこ 


まらぱ の に 

やづ 6 はるも D ではにのはをはしどは 〇 つばにで 

けかあがけしよまみひごとるのてれひけつれかえ 
どむなろみ 〇ばつれる 6 のささぬのひなぶこに 〇ぷなほ 
ねたにさなこむづむさへはなかしみきがりるむかにるるけむきるかかのきがでちかぼはら〇かしもな 
6ずまの•かこない6まもむはわなとゆしけはらたくふけあらあけちるししわまたししとくけなまおか 
あへにまもばたるるさおらのしはきらる〇きる0なずいらるくりすあらい〇ふきめをじに〇はらは# 
はあまやしぢまるかしとお<えのつしたなけちせ66ほがどしちはもはこけとだそでさとざくざとベ 
にりのかよみきがしみぬやぎみものるけぢどのになしになやきぞもくののにのまひそここはなみひぬ 
S とみさるもゆなひさればけれかみのなとももにひきふまおししとでとはもにみこもしらき〇 
あもかうくのみてこぞからしなうあふのもりはひとろかよつのたばをのひにひなおみなのおてうべな 
のさきあでねのきかゆ*;をるれ OD にせぬかくるのこのだにぜぬをののかろとがそたまちをえもふに 
つぬしばれみびわてふさにせつかあとかへひなししこしまこかめみちをどいふわこかやののたをい8 
とはにはらまたらとはくてはのばけさにあのろもかさかはづにとるののなどもふずなつのものみもづ 
ひびのおしやとはきともあどけきらのはもたこか cf いむよいゆきるいふてれおてれきまてはともとた 
みたぢしにらひのみざめろまあつぼの•かれかこをもはぞののつぬらのぢ〇ぷやすし〇のみしこをれい 
がのみにとぐまかつまとこきりかさしまがさづれつとなつもら5すとさまののいとぎ&ひかふとはの 
わこもなひをいみいやひこおあああよやなひしたまひはなくしつわひああしもこひちすあむあひあみ 


の 


に 


のの 


のの 


はに 


づ 


□A 


\o 


3 

卜 

ス 

リ 


ホはやもるのばれ 
ぢが* なおがへまなきなれけ 
をた 〇 しししがぞたれいとのゆかに r = さのはふつかるむし 
まつろまだむばつくき<るすもかりいにかきぎね stf なるれにわつねむつはるむしやにもがるをらな 
とつしやしねれつなしおけかかしななまわせこぶふめみぬたくてつみこたとよらふとなおなつしふか 
のれしぐのもみ〇けなににばきみふ〇しものて〇ぢどる〇〇なで〇の〇ずるみくのよじぞにでのいそ 
ほぬ 5 かをかてふわかしけれつついけせるかけつひとつなず 5 いふまへかくなよしてなと D い S とこ 
いにけのの〇ではみははふみしたはにめへさかのよしおとぢなにはやかきくるめあしおむかちさしの 
のゆにま〇といきふ$るぞけでのと〇がかふままかばりちもれのきのまもづよときぐたはばまくらも 
ほつ#あどひちゆぢあせよさいこひつなもあしあのしよふぶわのゆばいよみにひかすはあしをのあに 
〇はつふまをうにみぞたぱ〇にやとうるくもそよもたねてのしるになばみにしぢじをまもひ¢5をぢ 
かでなてやよにねも sbn ふまみまはふゆぬやげくがみりしにはでいかかゐ5ひみよいていつあぜち 
のもてすのしらかにとのみ6やはやろにの66つぜすのものめめもれきるなのよたのばしとのにかぱ 
たろぎほきがうたまくぎをはのほぢいよこしははかのねつくそたろかしぶれえかがこれくむけらまれ 
のこすもびなののやきさきのさいうのみやものにつめぱぞのれ•かこわとやくののはでぬつこあかやみ 
きがるろしがごじ< A さろまかがをながれるたとまとくひちだみがちつはらみめには.ひをまりくベ$ 
あわはこあなたふおこかしあみわよはわこしわひあをつこみみきわたまちかすゆなあわみいあふ tr つ 
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►アンケートハガキの「あなたの愛機」に RED ZONE がないのはなぜ？ それにしても， 
RED ZONE は私の財布までも RED にしてしまいました。 和田智 （ 19 ) 長野県 







リスト 4 画面設定. SX 巳 


(244,164), 


* ビが兒 5 れる 


a ， H 面校定 
【面投定 .axb j 


6: /* ver0.99 
7: /* ver0.99 
f け 

8: /• ( alart の戻〇 

SX-Window ver3.0 ) 

9: /* ver0.1 


(Reviaion3) 1995.3 投稿用に fi 瑷 < 512*384 を外す） 
(Raviaion2) 1995.3 あとは SX-Baaic のデバッグを侍 


10 : 

II ： 

12： 

13: 

14: 

15: 

16: 


▼ 3，StnBtnl 
/• 768*512 ( 遢の今 

func StnBtnl Click() 
int 1 
TVOtf() 

i=findtskn("sadjust. 

(i,"CRTC *00, 
el6") 


受けられず、未 2S のにされる，使用〇 
1) 1995.3 初めの第一歩 
16,16,112,48) ,0,0, 768*512 


,S7o,$02,$37 f 1 


,S28,S02,S2 


19: ▼3,StnBtn2 (128,16,224,48),0,0, 768*576 
20: ハ 768*576 アスペクト 比 1:1 (Goddess 6 8 K « 準） 

21 ： func StnBtn2 Click() 

22: rnt i 
23: TV0ff() 

24: i=findtakn("sadjust.r",0) 

25 ： Bendmeati.-CRTC $00,$ 16,$87,$08,JId,$7d,$02,S5a,$01,$ 19,$02,S5 
Slb,$ff,SI9,$l6 n ) 

26: endfunc 

27: T3,StnBtn3 ( 16,64,112,96),0,0, 512*512 
28 ： /* 512*512 ( スプライト用） 

29 ： func StnBtn3_CLick() 

30: int i 
31:TVOff{) 

32: i=findtakn(" 


33 ： 3endmes(i, M CRTC S0O,S15,$5b,S 
lb,Sff,s28,$l5"J 
34 ： endfunc 

35: T3,StnBtn4 (128,64,224,96) ,0 
36 ： /* 512*512 ( テレビ） 

37: func StnBtn4_CUck() 


51,902,137, S05, 928, S02.S2 


リスト 5 りもこん. SX 巳 


endfunc 
▼ 3,StnBtnl 
func StnBt.n4 
set_reg(1,&h 
ioca(4h0c) 


▼ Window Size (108, 1(M 
int sp=0 

▼ 3. StnBtnl (8,4,28,21 
func StnDtnl_Click() 
aet_reg(1,4hO0OO0O10) 
iac8(&h0c) 

endfunc 

▼ 3,StnBtn2 <32, <1,5 2,2 
func StnBtn2 Click() 
8et_reg(1.IhOOOOOOll) 
iocs(&h0c) 

endfunc 

T3,StnDtn3 (56,4 ,76,2 
StnBtn3 Cl ickU 
,4h000000l2) 


et_reg(1, 


(80,1,100 

_Click() 


T.1,StnBtn5 (8,28,28,-1 
func StnBtn5_( ： lick() 
aet_reg(1,4hOOOOOOM ) 
ioc8(4h0c) 
endfunc 

T3,SLnBtn6 (32,28,52, 
func SLnHtn6 Click<) 
3et_re«( 1,&h00000015) 
ioca(4h0n) 


▼ 3,StnDtn7 ( 56,28,76,48) , 0,0, 7 
func StnBtn7_Click() 

set_reg(1,4hO000O016) 

ioca(&h0c) 

endfunc 

▼3,StnBtn8 (80,28,100,48),0,0, i 
func StnBtn8_Click() 

Bet_reg(1,&h0 000001 7) 

ioca(4h0c) 

endfunc 

▼ 3,SLnntn9 (8,52,28,72),0,0, 9 


(8,52, 

func StnBtn9_Click 


Btn9_Click() 

1 ,&h 00 00001 8 ) 




T3,StnBtnl0 (32,52,52,72) ,0, 
func StnBtnl0_Click() 

Bet_reg( 1,&h00000019 ) 

iocs(&h0c) 

endfunc 

▼ 3,StnBtnll (56,52,76,72),0, 
func StnBtnll_Click() 
setireg(1,&h 000000 In) 
ioca(ihOc) 
endfunc 

T3,StnBtnl2 (80,52,100,72),0 
func StnBtnl2_ClicK() 

001b) 


一 reg<1,4 
a(4h0c) 


endfunc 

▼ 3,StnBtnl3 (56,76,76,96),0 
func StnBtnl3 Click() 


nl4 (80,76,100,96), 
tnl4_Click() 
,&hO0OOOOO2) 



endfunc 

▼ 3,StnBLnl5 (8,76,28,96),0 


▼ 3,StnBLnl6 (32,76,52,96),0, 
func StnBtnl6_Click{) 
if sp=0 then I 


_reg( 1 , 
a(«th0c) 


&hOO0OOOlf) 


ap=0 

set_reg(1 ，& 
ioca(&h0c) 


►付銶デイスタが 5 インチから CD - ROM になって•も，1,0 


n は超えないようにしてくだ 
金山美広 (23 ) 神奈川限 


(で）の シヨー トプロぱ一て、 
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int i 

i = f Lndtskn("sadjust.r",0) 

aendmead.-CRTC S00 , S05,94 b, S03, 305 ,14 5 , SO l, S03 , S02, S 10 , S02 , S2 
ff,S28,S05-) 

sendtne3( i...SIZE 480,480") 

TVOn() 
endfunc 

T3 r StnBtn5 (16,112,112,144),0,0, 640*480 
/* 640*480 V G A もどき 
func StnBtn5_Click() 
int l 
TVOff() 


i = findt3knr3adju3t.r ,, ,0J 

sendreesd, "CRTC 900 , S16, 989 , $0f r S21,S71,S02 , 
ff,S20.$16 M ) 
endfunc 

▼ 3,StnBtn6 (128, 112,22 4,144),0,0,10 2 4 * : 
/« 1024 *768 アスペクト比 1:1 ( ハイレゾ） 
func StnBtn6_Click( » 
int i 

/*i=alart(4hO006 , "71 チスキ ヤン モニ，一用のモ - 卜 • です ） 


alart<4h0O06 ， "7iV チスキ v • メモ :: 用のモ - 卜 . です • J 
input "Yes=l No=2";i 
if i=l then ( 

TVOff() 

isfindtskn("8adju3t.r ,, ,0) 

sendmes(i,"CRTC $00,$ la,S8e,S02,$07,$87,$01, 
88,$lb,Sff,$0a,Sla”> 

endfunc 


SO-t ,SO2,$20,SO2,SO 


« 虫が取れた 5 . 


func TVOn(> /* ス 
set_reg(l,&h 0000 0C 


- パ • 

If) 


ンポ _ ズ 


iocs(&h0c) 

endfunc 


func TVOff 〇 /« スーパー イン； 
set reg(l,4h 000000 Id) 

TVCTRL 


-ズ解除 


3839 *> 0 u 


t 34567890 >123456 
444444 -4 5 b 5 5 5555 




2 3 4 . 
7 7 7 


の 

にしぐてなでには くも 
ろいこけからぎれなに 
しのさふふななぐきはぷ 
ずむむきしぎもよりほできりふつふるぢみの〇 
6さねおななしさなおふゆけゆつゆけあふしけ 
はのもぬもがなぜつにののりのれのりしもの〇 
かよかぇまもかかうみめはならがはなめおばな 
はも〇みくがで#もたぞにみうこ.かしらのきし 
ろしとにわもなあろのみのがのもをるうものか 
いやひひかにつのこよすし h ほみのしもにき tr 
しくきほねねのまくきに6はつのらのと*るる 
れなしし6つねやむうまあのまほなつひゆふあ 
ぬすたはしはぶのさくそふもをしぐなしふやり 
ぞ〇かでそかをのとなつそくともよぞをもきま 
にぎもそこなのしさけたさゆひやそぎもおしあ 
れ D ろがとのまよるほ.かなりぬ <ぜそとをもほ 
ぬきこわひよあみふおわはふこやかみひよもな 


のばをる C らるに * ぱも 
みれのいれやすはゆへに 
さかへむもひばけはのよ 5だ 
けろもがるるりもるのきありもなきれときがるで 
やくおなれあけおなししはけおかまぐひべなすそ 
さずそをこは〇れくやひろりをだぬふのるねぞの 
のらこたのちなけなろここかのみひゆねたえもま 
げしをかぞのだなぞごはふなもなだの D わた〇あ 
かものるきいみそかのまもれはがまきかひばはの 
のろもつつもなこしこいおつやわもあのこなよま 
きこはきのてはちもたぞのへ S るゆるしやえのじ 
つこさなけさぬみにまよもさつなつぼあてたとを 
るむけすあびへよ<ばしらまてほのののしよこな 
づ6てぎ〇わたかおへみがひとがめちえくをるや 
いかれとあひになのらとすのけちさたはつのぶば 
れがだとだもきのまがしもやげこ 60 にをまのせ 
もなみほたおうよやなうよねなかむきなみたしみ 


ぱ よての 
はれては 〇 しにたのに 〇 
ばむれみけろちかは炎よ 
ぢがづなにむおのさがふこま 
なみるなれとくだれ$なまをいりひみきもくりえ 
かもけてぐおふあす さり やのをめばなたおなもた 
きのりでふばぞのそらあのもゆぬれ6るぞのきの 
つまないゆなぜまこくもせぬついみしると〇せも 
のやきちのいかはもさずつらがもてつかむどのく 
はのしたきのきのれのたはのも S できせはちまく 
よろにをあたあしぬへたをいせあいおにあふすび 
きむのどじどにかののみとはさのぎふはによぬな 
ベみはやなかやたでをすひとししこがい A かめた 
る<かにおばろくそのかるれ8とらまみすまざに 
かふのさもれま*;やごのけかおこはにやもしねぜ 
ししたしこさのにじさまりし〇れのゐはてぢよか 
ひらつ•ひづふしとけかやかげぎはたもをれはくき 
こあたさいゆあおかたとうはちあわくせわあいあ 













▼ 

K 猫とコンピュータ 



1200 bps じや，たまらない 


rakazawa Kyoko 

高沢恭子 

パソコンの環境は人によつてさまざまです。パソコン通信をするに 
も，通信速度が1200 bDS の人もいれば，28800 bDS の人もいます。恭 
子さんのマシンは1200 bDS で，なにかと不便なようですが……。 


会えたらいいけど 

学生時代の親友「悦っちゃん」には，友 
人たちのあいだで，待ち合わせの約束をし 
てもどのくらい待たされるかわからないと 
いう定説があった。 

ひどいときには3 間，あるいは半日は 
觉悟したほうがいいという人もいた。だん 
だんつくり話になって，翌日まで待った t 
いう人も出てきた。 

悦っちゃんは，本分である絵の勉強より 
も，学外のことに興味の対象が多かったよ 
うで，ふつうの学生とはずいぶん質のちが 
う行動をしていた。 

とくに演劇や パン トマ イム に対する関心 
が強く，いくつかのスタジオに出入りして 
レッスン にはげんでいるようだった。授業 
や絵画の制作は，悦っちゃんの興味の中心 
から ハズレ ていたらしい。 

彼女とひんぱんに待ち合わせをしていた 
のは学生時代のこと.だから，グループや集 
団でのばあいが多かった。たしかに，悦っ 
ちゃんはいつも大幅に遅れてきたし，！；き 
にはこないこともあった t 思う。けれど多 
人数での侍合せでは，誰かが個人的に困る 
ということはなかった。 

問題は，悦っちゃん！:ふたりだけで侍ち 
合わせをしたばあいだ。彼女の行動のタセ 
をよく心得ている私でも，1時間もしない 
うちに不安になって，そのあとの対処に困 
惑したものだ。 

そんなふうだから，アルバイト先も無断 


欠勤をして，あっさりクビになったことも 
あったそうだ。これは，彼女が事実として 
淡々と私に伝えたことだ。 

悦っちゃんはもとも t 無口で，遅れてき 
ても倉い訳はしたこ！;がなかった。開きな 
ぉるわけでもなく，ごくあたりまえの表情 
をしているので，こちらも，これはなんで 
もないことなんだ t 思ってしまうような， 
ふしぎな空気をつくる人だった。 

ふつうの感覚からハミだしているとしか 
思えない悦っちゃんなのに，彼女を見てい 
ると，逆に，ひとりの人(個性）と会う目的 
のために，分刻みの時間を限定することの 
ほうがまちがっているのだろうかと思わせ 
るものがあった。 

悦っちゃんのぉ父さんは刑事さんで，誕 
生日は6月10日「時の記念日」であること 
を知っていたのは，私くらいだ。 

どうにもならないクセ 

大胆な遅刻をしていたのは学生のころの 
話。いまの悦っちゃんは，愛知県で「火の 
鳥」という市民劇団を主宰し，ご主人とと 
もに意欲的な活動をして いる。 

定刻から時間単位で遅れてしまうと，も 
う遅刻の領域ではないのかもしれない。 

悦っちゃんほどのスケールの人には，そ 
の後，ひとりしか出会っていない。 

ふつうよくある遅刻は，悦っちゃんにく 
らベたらささやかなものだ。数分から，せ 
いぜい，30分以内のものと思う。 

どうしても，かならず15分くらい遅刻す 


るという人がいる。それなら，すべてを15 
分早くすればよいと思われるのに，けっし 
てできない。じつは私もそういう時代があ 
った。 

なぜかと自分に問う。 

申しあわせを破ることに平気な習惯がで 
きている。つまり，自分の意識が長いこと 
つみあげてつくった，クセである。 

それは，相手にどんな迷惑をあたえてい 
るかについて，きちんと考えたことがない 
のも原因になっている。と〈に，業務や会 
議の開始時刻などに遅れたばあい，迷惑を 
かけている相手はどこにもいないような錯 
覚をしている。 

じつは，みんなが呼吸をそろえようとし 
ているスタ-卜のタイミングを，自分が崩 
しているのに気づいていない。遅れた時間 
だけ，みんなが「水もれ」の感じをあじわ 
っていることを,' 当人だけがわからない。 

そういう人は，誰かと待ち合わせてもや 
はり遅れる。約束の時刻以前に到着するこ 
とは，はじめからアタマにない。むしろ， 
定刻から何分くらいなら経過してもかまわ 
ないだろうと予定している。 

そんな人でも，定刻の厳守に努力するば 
あいがある。たとえは 1•旨定の列車に乗ると 
きや，先着の利点がある公演のチケットを 
もとめるときなどた 1 。 

つまり，その目標に対する意欲が強いほ 
ど，遅刻の可能性はすくなくなる。いかに 
望んでいるか，いかに力を入れているかが 
行動をきめ，遅れるとなにが失われるかも 
要因になる。 

じつはほとんどの遅刻で失われているの 
は，まず信用なのだが，信用が原因で事件 
がおこらないかぎり，その人の遅刻はきっ 
t なおらない。 

名人は待たせる 

約束にもいろいろあるので，遅れること 
がすべて失敗になるとはかぎらない。恋人 
との待ち合わせ，パーテイやクラス会，授 
業参観，それぞれにタイミングのくふうが 
ありそうだ。 

どんなぐあいに約束したかによって，登 
場するテクニックもあるだろう。それによ 
る効果も損失もきっとある。 

DOS/V マシンのマウスを 半年待たされ 
た話を柏江のアニキに聞かせた。 . 
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マシンは届いたが，マウスだけすこし待 
ってほしい t いわれて，あまり理由も知ら 
されないまま， 7月から12月まで代用品を 
使っていた話だ。 

その結果，なめらかで小さめ，手のひら 
によくぉさまる，なかなかの使いごこちの 
マウスが届いた。 DOS / V 専門ショップの Y 
氏が，機器の吟味にこだわったあげくのこ 
とだった。 

「イタリアだったか，ギターの名器づくり 
の職人にある人が注文したところ，17年か 
かって届いたという話があるよ」とアニキ 
がいった。「ほんとうなら30年はかかるのだ 
が，あなたのは，ちょっ t 早めにしたんだ」 
t いった.そうだ。 

レオナルド•ダ.ヴインチに絵をたのむ 
と，何年たっても絵の具づくりをしている 
ばかりで，制作をはじめなかったという話 
もある。 

はじめから，もとめているものに価値を 
感じて待つばあいと，待っているあいだに 
価値を感じはじめるばあいがある。ギター 
づくりの名人は，前者に入るとしても，マ 
ウスのほうはどうだったのだろう。待つあ 
いだにだんだん要求が強くなって，マウス 
ひとつの価値が強調されたようにも思うの 
だけれど。 

つい数日前も，1力月がかりで手に入れ 
たものがある。 

FBI - NET のイベントボードに，ジヤー 
ナ リスト の PATA 氏のコメントがあった。 
「; P ;80; WIN に，先日のパーティで撮った 
写真3枚をアップしました。 BMP ファイル 
にしてありますんで， Windows の壁紙にで 
もしてください。あ， 500 K あるんですよ， 
256です」。 

あるオフ会で PATA 氏が撮影した写真 
を， PDS のボードに BMP ファイルでアップ 
した t いう知らせだった。さっそくダウン 
ロードした人たちから，よくとれている， 
スゴイ t いう感想がつぎつぎアップされは 
じめた。 

オフ会はシスオペの中村隊長 t PATA 
氏，ちゃがま氏の企画でぉこなわれたパー 
ティで， FBI や NIFTY - Serve のかたたちが 
多数参加した。 

その！：きの写真がパソコンの画面で再現 
されてみんなが歓声をあげているのに，私 
だけトライできないのは残念だ。 


いそがば郵便 

通信の速度が威力を見せるのは，やはり 
大量のデータを送受する！：きだ。 

いまだに1200 bps の東京の家でダウンロ 
ードすると， 500 K バイトを記録するのに80 
分かかる。都内でふつうに通信をしている 
ときはなんの不便も感じない力';,バイナリ 
フアイルのダウンロードとなるとこういう 
ことになる。 

それでも，80分かかるとなると，なおの 
こと，その写真ファイルがほしくなる。 

PDS ボードの<80>で，80級の CPU を指 
定， [ W ] で MS - WINDOWS を選択， [ R ] で 
ダウンロードの要求をした。 

* * バイナリファイル541568バイト** 
t 内容量の表示があり，ダウンロードしま 
すかとの確認がある。 「 Y 」 の入力でダウン 
口ードの態勢となる。 

プロトコ ルで XMODEM を選び，フアイ 
ル名をつけてダウンロー ドを開始。 

t ころが延々 t すすめるうち，なんと半 
分ほどいったところでエラーがおこった。 
不覚にも座礁である。これも パソコン® 習 
性とナットクしても，また80分にいどむ闘 
志はうすれがちだ。 

あきらめかけてアクセスすると，イベン 
トボードで話題はつづいている。 

「じつは画像処理はプロにやってもらった 
んです。ハード 
もふくめて環境 
がスゴイもんで。 

フラッシュ撮影 
はアンダー気味 
でネガの状態は 
よくなかったん 
ですが，あそこ 
まで，見られる 
ようにしてもら 
いました j など 
t PATA 氏の 
説明もある。 

カメラの話題 
も出はじめた。 

ちょうど先日， 

弟が新宿の家か 
ら自分の使って 
いたミノルタの 
1眼 レフ を持つ 


てきて，「数がふえちゃったんで，1台使っ 
てみない？」と置いていったところだ。 

ついに PATA 氏に•直接メールをして，コ 
ピーしたディスクを送っていただくこ！：に 
した。通信手段の敗北である。 

そして，はじまりからひと月，やっとフ 
アイ ルは Windows の SUPERKID 上で開か 
れた。待っていた時間の効果もあったかも 
しれないが，やっぱり歓声をあげたくなる 
ような仕上がりだった。 PATA さん，ほん 
とにありがとう。 

三重の住いの近くにある写真屋さんに， 
たのんでおいた写真を取りにいった。 

「あのう，ずいぶん辛抱づよいですね 」 t 
写真屋さんのご主人がいった。「撮りはじめ 
から終わりまでに，長いことかかってます 
よねえ」というのだ。 

「ええ，あんまりひんぱんには写さないも 
のですから」 

帰宅して写真を見ておどろいた。1本の 
フィルムで，最も古い日付が「871 lj , 最 
新の日付は「95 312」となっている。 

ナゾはすぐとけた。オートマチックの 
カメラの電池を交換したときリセットされ 
て，87年の日付にもどったのだ。 

写真屋さんがフシギな顔をしていたのも 
むりはない力 5 ',いくらなんでも， 8年かけ 
て1本のフィルムを消費するガマン強さは 
持てそうにない。 
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NEW PRODUCTS 


フオトビジョン 

FV-10 

富士写真フイルム 



富士写真 フイルムはフオト ビジョン 「FV 
-10」を発売した。 

同機はネガフイルム/スライド/プリン 
卜/印刷物などをテレビに映したり，バソコ 
ンに画像入力したりできる。また，カメラ 
モードでは，人物や風景など大きな被写体 
や動画も取り込むことが可能。 

レンズは 1/4 インチの 41 万画素 CCD フ 
ジノンレンズを搭載し， CCD からのデジタ 
ル信号を DSP 回路で処理して，露出や色調 
整，ピント合わせなどを自動制御する。出 
力端子は S 映像端子とビデオ映像端子を1 
系統ずつ装備している。 

価格は79,800円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

富士写真 フイルム ㈱ S03(3406)2111 

バックアップ電源 

BX350 

オムロン 

オムロンは停電時などの電源トラブル時 
に電源を供給するバックアップ電源 「BX 
350」 を発売した。 

同機は出力容量が 350VA(210W) で 5 分 
間以上のパ' ックアップが行える。電源の切 
り替え時間は 10ms で，バッテリーの充電時 

124 Oh!X 1995.6. 



間は8時間。出力はバックアップ出力が2 
系統，スルー出力が1系統。また，バック 
アップ電源使用時やパ、ッテリーロ ー ，オー 
バー ロー ド時には LED 表示とブザーで瞽 
報を発する。 

大きさは 285mm (幅） x 287mni (奥行）X 
45mm (高さ）で,重さが4 .5kg と従来機 「BX 
3」に比べて体積比30%減，重量比10%減を 
実現した。 

価格は24,800円（税別）。 

く問い合わせ先〉 

オムロン ㈱ S045 (411) 7223,06 (282) 2672 

電子手帳 

RX -10 

カシオ it 算機 



カシオ計算機は電子手帳 「RX-10」 を発 
売した。 

同機は手書き文字認識を内蔵した電子辞 
書で，すべての操作を付属のペンで行う。 
主な機能は，ほかの機能を使っているとき 
でも呼び出せる即メモ機能，合計約128,500 


語の英和/和英/国語辞典機能，ぉ金の出入 
りを管理できるマネーシート機能，住所録 
機能などを搭載している。ほ力'にも，スケ 
ジュール，世界時計，カレンダー，力ード 
ゲーム，検索機能などが用意され，各機能 
の使い方がわからない場合も，ヘルプ機能 
によるアドバイスが受けられる。 

記憶容量は約 110K バイト。単.4形アルカ 
リ電池2本で約70時間の使用が可能。 

大きさは蓋を閉じた状態で81 .9mm (幅） 
X 126mm (奥行） x 13.5mm (高さ），重さが 
149 g (電池含む)。 

価格は35,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

カシオ計算機㈱ S03 (3347) 4811 


辞書電卓 

CW-400 

セイコー電子工業 



セイコー電子工業は辞書電卓 「CW-400」 
を発売した。 

同機は英和/和英の2つの辞書機能を搭 
載している。英和の見出し語が約7,500語， 
訳語約9,500語。和英は見出し語が約7,000 
語で訳語が約9,000語となっている。電卓機 
能は，8 tff 1メモリの四則 i 寅算が可能なほ 
か，通貨/単位換算機能がついてぉり，通貨 
や長さ，体積，重量，温度などの換算が可 
能。ほかの機能は，通常の時計や世界時計, 
カレンダー，アラーム などがある。 

大きさは蓋を閉じた状態で 108mm (幅）X 
67mm (奥行） X 12mm (高さ），重さが約65 g 









(電池含む)。 

価格は5,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

セイコー 電子工業㈱ ■0120(052)440 

電子ブックプレーヤー 

DD-55 

ソニー 



ン ニー は電子ブックプレーヤー “三省堂 
辞書10巻” 「DD-55J を発売した。 

同機は（株)三省堂の10巻の辞書を1枚の 
ディスク に収めた電子ブッ ク ソフトと デー 
タ ディスクマンをセツ トにしたもので ある。 
従来機に加え，ソフトを揷入すると自動的 
に電源が人ったり，ソフトの使い方を音声 
と図で説明す る 機能などが追加され ている。 
重さも従来機に比べ約 100S 軽く，約4802 
(電池，ソフト含む） を 実現し，電池寿命も 
約2倍の14時間の再生が可能になった。ま 
た，収録された辞書は 「ニューセンチ ュリ 
一英和辞典」「新 クラウン 和英辞典第5 
版」「三省堂現代国語辞典 j 「必携故事こと 
わざ辞典 j など。 

価格は35,000円(税別)。 

〈問い合わせ先〉 


ソニー ㈱ S 03(5448) 3311, 06(251)5111 



XB8000 

ゲー厶 • プログラミング 

技術評論社 


技術評論社は X68000 用のプログラミン 
グ テクニックブック 「X68000 ゲーム • プロ 
ダラミング」を発売した。 

本書は3章に分かれ，1，2章では対諸形 
式で C 言語による シューテイングゲームを 
作成しながら，さまざまな テクニックを紹 
介していく。3章では応用編と題してスプ 



ライトの増殖に挑戦したり，例外処理や常 
駐プログラム について アセンブラも駆使し 
て解説している。執筆は京大マイコンクラ 
ブによるもの。付録デイスク2枚には本書 
で作成したゲームを含む4本のゲームプロ 
グラムなどが入っている。 

価格は4,500円(税込)。 

く問い合わせ先〉 

㈱技術評論社 S03 (3225) 2300 


INFORMATION 


The New Digital Age 

〜マルチメディアが開くあすへの扉 

機械産業記念事業財団 

機械産業記念事業財団は，1995年4月28 
日〜12月25日まで東京都港区北青山の TE 
PIA (機械産業記念館）にて， TEPIA 第8回 
展示 「The New Digital Age 〜マルチメ 
ディアが開くあすへの扉」を開催する。 
展示内容は， 

1) Internet World 
ホームページの 情報をメインにイン ター 

ネットを紹介 

2) マルチメディアを支える技術 

画像，音声，通信，コンピュータの各分 
野にぉける最先端技術を紹介 

3) 社会に広がる マルチメディア 

VOD ( ビデオ•オン•デマンド），医療情報 
データベース， マルチメディア語学教育シ 
ステム，見えるラジオなど，公共/行政/保 
健/エデュテイメントに関わる機器やソフ 
卜の体験 コーナー 

4) イン ター ネット体験 コーナー 

イン ター ネットに自らアクセスできる体 
験 コーナー 

5) 産業に広がる マルチメディア 

PDA (携帯情報端末)，画像電送対応デジ 

タ ルスチル カメラ， 景観シミュレーション 


など，産業分野のマルチメディアでの応用 
例を紹介 
6) 海外展示 

海外におけるマルチメディアの最新情報 
を機器とともに紹介 

開館時間は平日が10:00〜18:〇〇，土曜 
日•祝日が10:00〜17:00，毎週日曜日は休 
館。入場は無料。 

く問い合わせ先〉 

㈱)機械産業記念事業財団 003(5474)6111 

Computer 

Visualization Contest 

日経サイエンス社 

日経 サイェンス 社は各分野の研究者，学 
生を対象に，教育，観測，計測，集計，統 
計など科学技術計算の結果をコンピュータ 
で可視化した作品を募集して審査する 「Co 
mputer Visualization Contest」 を開催す 
る。 

主な応募要項は以下のとおり。 

実施期間：応募申込締切日6月2 F1 
作品提出締切日8月21日 
募集作品対象： 

( 1 ) 実験計測結果の可視化:宇宙，地球 
物理，気象などの計測結果や風洞実験な 
どの実験結果ほか 

( 2 ) 解析結果の可視化：有限要素法解析， 
流体解析，電磁場解析などの科学技術計 
算結果，化学分野における分子形状ほか 

(3) 画像処理/ボリューム レン ダリ ング 
:医療画像，画像認識などの画像処理や 

ボリユームレンダリングほか 

(4) データ解析，プレゼンテーションほ 
か：景観設計， CAD データ表示/加工，地 
図情報システムほか 

(5) その他ビジュアライゼーションに関 
する作品 

注意：創作 CG 作品は，本 コンテストの 対 
象から除く 

審査：有識者6人で編成される 「Compute 
r Visualization Contest 審査委員会」によ 
る厳正な審査 

賞：最優秀賞〜 AVS 大赏(副賞20万円）ほか 
なお，コンテストに関する問い合わせ， 
応募要項の請求は下記の連絡先まで。 

く問い合わせ先〉 

Computer visualization し ontest 事務局 
003(3233)3475 
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愛読雜大モニタ 


A X68000 CompactXVI 

1名 



注）今回のモニタは本体のみで 
ディスプレイは含まれません 





▲シャープ 003(3260)1161 




モニタの応募方法 



SX-WINDQW 
開発キット 
Workroom SX-68K 


X 咖 00 用 


3.575 "2HD 版 


1名 


▲シャープ 003(3260)1161 


% 


C 




SX-WINDOW 

デスクアクセサ 1 J 集 

2名 


X68000 用 

3.5V54HD 版 


‘シャープ 003(3260)1161 




希望するモニタ記号をとじ込みのアンケー 
トハガキの左下のスペースまたは官製ハガ 
キに記入してお申し込みください。応募の 
際に使用環境を明記する必要はありせんが, 
当選された方にはモニタとして使用ののち 
レポートを提出していただきます0 输卿 
りは1995年6月18日の到着分までとし，当 
選者の発表は彳995年8月号で行います。ま 
た，雑誌公正競争規約の定めにより，当選 
された方はこの号のほかの懸賞に当選でき 
ない場合がありますので，ご了承ください。 



XDTP SX-68K 

2名 


XBB000 用 

3.5V5"2HD 版 


▲シャープ 003(3260)1161 
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S ブレゼント 


E 


EGWord 
SX-6BK 

XBB000 用 2 名 

3.5 V 5 # 2 HD 版 

▲シャープ 003(3260)1161 


:上’:.し i 





A G 




倉庫番リベンジ 
SX-68K ユーザー逆襲編 

2名 

X 昍 00D 用 5〃2 hd 版 


▲シャープ S 03 (3260) 1161 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートハガキの該当項目を 
すべてご記入のうえ，希望するプレゼント 
番号を/、ガキ右下のスペースにひとつ記入 
してお申し込みください。締め切りは19 9 5 
年6月18日の到着分までとします。当選者 
の発表は1 995年8月号で行います。また， 
雑誌公正競争規約の定めにより，当選され 
た方はこの号のほかの懸賞に当選できない 
場合がありますので，ご了承ください0 



デイグダグ/デイクタグ II 


X68000 用 

5〃2 HD 版5,300円(税別) 


4月号モニタ当選者 


因 XL/lmage (広島県）馬場徹太郎 
県)伊藤盛人 


0 XDTP SX -68 K (茨城 


4用号プレゼント当 


ヽ"ックランド（神奈川県)安武隆行（千葉県)澤田恭幸 
(東京都）佐井川泰治 g]STANDARD MIDI FILE CLASSIC SERIES 
A (埼玉県)鈴木道明 B (東京都）高橋明 C (北海道）小谷 
雅樹 D (埼玉県）加藤洋介 E (石川県）前川申 F (栃木 
県)寺田亮治 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷 
状況などにより遅れる場合もあります。 


▲電波新聞社 003(3445)6111 
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このインデックスは，タイトル，注 
記——著者名，誌名，月号，ページ 
で構成されています。滅入るのは天 
気だけにして頑張りましよう。 


一般 

► NEWS 

エプソンの DOS / V 機発売，インターネットを使った就 
職活動，アマチュア CGA コンテストの結果などのニュー 
ス。一編集部， ASAHI パソコン， 4. 15号， 8-1 Ipp . 
►特集丨 PIM ソフトで情報管理の達人になろう 
パソコンで使える PIM (個人情報管理）ソフトを紹介す 
る。——編集部， ASAHI バソコン， 4. 15号， l 6-29 pp . 
►特集2 注目サブノート3機種を徹底比較！ 
PC -982 IU DynaBook SS 450, FMV - B 旧 L 0 の3機種の携 
帯性，画面の見やすさ，操作性などを徹底比較する。—— 
編集部， ASAHI パソコン， 4. 15号， 30-37 pp . 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室 II 

今回は Macintosh の 0 S と Windows を比較する。——荻窪 
圭， ASAHI パソコン， 4. 15号， 108-11 Ipp . 

► THE NEWS FILE 

「GAME EXPO ’95 j 「国際航空宇宙展 j のレポートや「日 
本ソフトウヱア大赏’94」の受賞作品発表のニュースな 
ど。一編集部， LOGIN , 8号， 48-53 pp . 

►ぼ，ぼ，ぼくらはパソコン鑑定団 
パソコン本体や周辺機器，ソフトウヱアを鑑定する知 
識を教える。——編集部， LOGIN , .8 号，123- 135 pp . 
►これからはソウルだ！！ 

r ニューメディアワールド’95」のレポートなど韓国のパ 
ソコン事情を紹介する。——編集部， LOGIN , 8号， 
174- 177 pp . 

► くねくね科学探検第18回 

最後の宮大工である西岡常一氏の著書を参考に木の特 
性を考える。——鹿野司， LOGIN , 8号.192- 195 pp . 
►特集パソコンゲームを120%楽しむ方法 

過去に発売されたゲームのいろいろな楽しみ方を紹介。 
——編集部，コンブティーク，5月号， l 9-29 pp . 

►巷のメディアミックス 

今回は，最近のゲームにかかせない声優を，出演した 
作品とともに紹介する。一編集部，コンブティーク， 

5月号，120- 123 pp . 

►こだわりゲーム年代記 

パソコン ゲームの歴史を I 社の作品の流れから考える。 
今回はガイナックス。——与志田拓実，コンブティーク， 
5月号，126- 127 pp . 

► 1/4095の選択 

コンシューマ機とパソコンをひっくるめ，今後のハー 
ド，ソフトの動向を予想して，ベストチョイスを考える。 
——編集部，電擎王，5月号， 36-5 Ipp . 

► Arcade Game Graffiti 第 15 回 

1982年に登場したアーケードゲームを振り返る。「ゼビ 
ウス」「バトルクロス j などを紹介。——編集部，マイコ 
ン BASIC Magazine , 5月号，142- 145 pp . 

► ’95 AOU ショーレポート 

各社の最新アーケードゲームを紹介する。——開田潸 
陸，マイコン BASIC Magazine , 5月号，156- 159 pp . 

► NEWS & VIEWS 

Macintosh 互換機を発売するパワー • コンピューティン 
グ社の取材レポートと他社の互換機の紹介。一編集部， 
ASAHI パソコン， 5.1 号， 14-19 pp . 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室 12 
「狭い家と画面は賢く使おう j と題して，ウィンドウ上 

でのいろんな操作方法を説明する。一荻窪圭， ASAHI パ 
ソ コン， 5.1 号,102- 105 pp . 

►特集丨パソコンパワーアップ大作戦 

CPU のアップグレードについて機種別に解脱。一山 
口学ほか， ASAHI パソコン， 5.1 号， 22-33 pp . 


► 特集2 携帯情報端末 PDA 新時代がやってくる 
アメリカと日本の PDA 事情を紹介する。登場する機器 

は 「 Newton 」「 MagicLinkj 「ザウルス」など。-山本直 

樹•須藤慎一， ASAHI パソコン， 5.1 号, 107-115 pp . 

► TEST RESULTS 

キヤノンのカラープリンタ「 BJC -35 V 」 などの群 t 用レポ 
一卜。——編集部， ASAHI パソコン， 5.1 号 ， I I 8- I 27 pp . 
► ビデオ信号の「謎」 

ディスプレイのアナログとデジタル信号の違いについ 
て解説する。一赤童子， I / O , 5月号， 40-43 pp . 

► MultiMedia Watching 17 

デジタルスチルカメラ，次世代ゲーム機，デジタル放 
送などマルチメディアに関する話題についてコメントす 
る。—— 奧野雅之， I / O , 5 月号， 71 -73 pp . 

►特集低価格レーザー•プリンタ 
各社の10万円前後のレーザープリンタを機種別に紹介。 
——編集部， I / O , 5月号， 9 I - I 0 lpp . 

►ハードディスクの基礎知識 
ハードディスクとそのインタフェイスについて基本的 
な部分を解説する。各社ハードディスクの 一 M 表つき。 
——英斗恋， I / O , 5月号， 102-110 pp . 

► New Products 

リコ_のデジタルスチルカメラ 「 DC - 丨」，プレクスタ 
一の6倍速 CD - ROM ドライブ 「 PX -65 CS 」 など周辺機器の 
情報。一編集部， I / O , 5月号，156- 159 pp . 

►特集 I これで分かった！ パソコン新語大辞典 

CPU , 外部記憶装置，拡張ポード，通信などの項目にっ 
いてパソコンに関連する語句を解説する。——編集部， 
ASCII , 5月号， 265-288 pp . 

►特集 II 最新ギガ•ストレージ接続ガイド 
大容量ハードディスクの接続法をレポートする。各社 
ドライブの製品紹介やベンチマークテストのレポートも 
あり。——編集部， ASCII , 5月号， 299-323 pp . 

► Woz の魔法使い第3回 

今回は Apple II に搭載された2つの ROM に入っている 
プログラムを紹介する。——柴田文彦， ASCII , 5月号， 
371 -373 pp . 

►魅惑のニューテクノロジー 

ビデオアクセラレーシヨン技術においてソフトウェア 
のキーとなる DCI について解説していく。——編集部， 
ASCII , 5月号， 378-383 pp . 

► INTERNET 膝栗毛 ROUTE 4 

インタ—ネットに関する話題。新 www ブラウザの紹介 
など。——編集部， ASCII , 5月号， 388-392 pp . 

►稀代もののけ考 

実用小物からホビーグッズまで，巷で見つけた小物を 
紹介する。今回は木製マウスや御影石のマウスパッドな 
ど。——編集部， ASCII , 5月号, 458-459 pp . 

►日本ソフトウェア大賞 1 94 

1994年度に発売された優秀なソフトを決める。大賞は 
Windows 用ソフトで「デイジーアート j 。 ——編集部， 
LOGIN , 9 .10 合併号，6 -15 pp . 

►特集キミのパソコンライフは間違っちよる！ 

パソコン ライフに関する質問の集計結果を大公開する。 
——編集部. LOGIN , 9 .10 合併号，163- 177 pp . 
►ログイン不思議発見伝通信カラオケの謎 
通信カラオケに関する疑問に答える。一編集部， 
LOGIN , 9 .10 合併号， 2 l 6-2 l 9 pp . 

►架想楽園へ行こう Ver .2.04 
現在の家庭用 VR 機を取り上げ，その未来につ C 、 て考え 
る。——中田宏之， LOGIN , 9 .10 合併号， 220-223 pp . 

► くねくね科学探検隊第|9回 

前回に続いて木造建築の技術について解説する。—— 
鹿野司， LOGIN , 9 .10 合併号， 232-235 pp . 


Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

► Love Triangle 

列を消していくバズルゲーム。——ステキナ 8 BIT 愛好 
会，マイコン BASIC Magazine ， 5月号. I 03 p . 

X68000 

► SUPER SOFT INDEX 

機種別の新作予定表。 X 68000 用は「地球防衛 Miracle 

Force j など。-編集部，コンブティーク，5月号， 

I 0 l - I 02 pp . 

►電擎新作予定表 

X 68000 用は 「 EXCITING みるく第 I 話」など。——編集 
部， m 轚王，5月号， I 70 p . 

► MAGICAL PARASOL 2 

おじゃまキャラを避けながらパラソルを擊ち落とすシ 
ューティングゲーム。——宮地周仁，マイコン BASIC 
Magazine , 5月号，104- 105 pp . 

►マリ夫の冒険 tennis 編 

I 人プレイと2人ブレイがあるテニスゲーム。一高 
橋秀之，マイコン BASIC Magazine , 5月号，106- 108 pp . 

► SOFTWARE HOUSE INFORMATION 

「なにわ通信 j で，アンソロジーシリーズ第 1 3弾に 1 *バ 
ラデューク」が決まったことを紹介。——マイコンソフ 
卜，マイコン BASIC Magazine , 5月号， 202 p . 

► SUPER SOFT Hot Information 

X 68000 用は 「 R . C •ロボット集 + avol . 5」などが予定表 
のみで紹介されている。 一 編集部， マイコン BA 5 IC 
Magazine , 5月号，とじ込み付録 I 3 p . 

► AV STRASSE 

「フォント& ロゴデザインツール書家万流 SX -68 K 」 と 
「学研統合電子辞書 for SX - Windowj のレビュー。——編 
集部， ASCII , 5月号, 401 -404 pp . 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットにアップロードされたプログラムを紹介す 
る。 X 68000 用は M 0 を旧 M フォー マツ トする 「 MOfmt . r 」， 
拡張フロッ ピー ディスクドライバ 「 9 SCSET 」 など 0 — 
編集部， ASCII , 5月号， 500-50 Ipp . 

► SX - W 旧 DOW プログラミング第20回 

今回は前回に作成したファイルカッターに付加するフ 
ァイル選択用のダイアログを作成する。——吉野智興， 

C MAGAZINE , 5月号，140- 145 pp . 

ポケコン 

PC - E 500 

► BOY MEETS GIRL 

反対方向に動く少年と少女を出会わせる，パズルゲー 

ム。-はたらいたはらたいら，マイコン BASIC Magazi 

ne , 5月号， I 09 p . 

参考文献 

I/O 工学社 

ASAHI パソコン朝日新聞社 

ASCII ア スキー 

コンブティーク角川窨店 

C MAGAZINE ソフトバンク 

電擊王主婦の友社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


128 Oh!X 1995.6. 










Question and An ……… 

- Oh / U 貿問箱 


❹ 


付録ディスクにあった PushBO 
NI . SXB がどうしてもうまく起 
動できません。バグ報告がある 
かと待っていたのですが，なにもないよう 
ですし，私の環境がおかしいのでしようか。 
それとも，なにか特殊な操作が必要なので 
しょうか0 愛知県田村竜一 

これは SX - BASIC が必要なデ 
ータを見つけてきていないこと 
が原因と思われます。プログラ 
ムがかなり深いデイレクトリの中にありま 
せんか？ パス名が長すぎて，プログラム 
で設定されている文字列長を超えてしまっ 
ている可能性が大です。 

たとえば，そのプログラムが“ A :¥ Oh!X 
付録デ ィスク¥\乙1!713驭 お試し版+ a 


_ 


¥ DISK 2¥ SX ピコピコ ¥ PushBon !. SXB ” 
のようなパスに保存されていた場合なら， 
str mapfile = ” Push _ l . map ” 
str pcmpath = ,,M , ppath 
の変数宣言の部分を， 

str mapfile [90] = ” Push _ l • map ” 
str pcmpath [90] = ， ppath 

のように変更してみてください。 



(中野修一） 

最近安くなってきた 1 G バイト 
クラスの HDD は X 68000 につな 
がりますか？ 


ID 

M バイト 


松戸市小野和男 

最近の SCSI の HDD ユニットの 
価格低下には目を疑うようなも 
のがあります。去年の暮れ，540 
クラスの HDD が5万円を切った 


か！と思ってたら，いま （4/17 現在）秋葉 
原の DOS / V シヨップなどに行けば，それが 
19,800円で手に入ります。 1 G バイトはやっ 
と5万円切ったところで， 730 M バイトが 
28,800円（しかもこれは爆速 HDD ) ってと 
ころ。ただし，ベアドライブ（ドライブ裸 
のまま）ですからね。したがって，ケープ 
ルなどを自作しないとつなが'りません。 

古い SCSI の HDD ユニットなどを持って 


いる場合や， SUPER や XVI ユーザーな ど 
の場合， 80 M バイトクラスの HDD なら，外 
付けを追加するよりも， HDD を入れ換えた 
ほうがいいかもしれませんね。 

ここで安価な G バイトクラスの HDD に 
目を向けます。これらの HDD は一応 ，X 
68000シリーズでも使えることは使えるの 
ですが，残念ながら多少制限があります。 
X 68000 の制限ではなくて Human 68 k 側の 
問題です。 

たとえば有名な HDD ， Quantam の EMP 
IRE 1080 S (1080 M バイト）を， X 68000 につ 
なげたい場合。「男は黙って1 パーティショ 
ン j なあなたなら，問題なく使えます。ば 
っちりです。 

しかし，「純真な乙女は計画性がなくっち 
や」なあなたは， パーティションの 切り方 
を多少考えなくてはいけません。 

この1080 S ， Human 68 k でフォーマット 
すると 1029 M バイトで認識します。この 
HDD を 1024 M バイト +5 M バイ•卜と分ける 
と，この HDD ， フォーマット&領域確保は 
できても，起動できな〈なってしまいます。 
それどころか， FORMAT . X 以外では認識 
できなくなってしまうのです。 

簡単な 話， 2 つ 目以降の パーティション 
の始まりが 1024 M バイト以上の場合， この 
障害が起きるのです。 1023 M バィト以下は， 
どのように分けても構いません。 1024 M バ 
イ，卜以上に， Human 68 k が入ってなければ 
この 問題は起•きませんから，これを利用し 
て，巷の大容量 HDD ユーザーは後ろに 
NetBSD などを置いてぉくそうです。 

1029 M バイト HDD ならともかく， 2 G バ 

イト， 4 G バイトクラスになると多少困るか 
もしれません。 

なぉ，余談ですが， Human 68 k では1パ 
ーティションが 1024 M バイトを超えると， 

1クラスタが 32 K バイトにもなります 0 512 
M 〜1023 M バイトまでは 16 K バイト。クラ 
スタサイズが大きくなると， HDD の転送速 
度が上がる半面，たった1バイトのファイ 


ルでも，必ず 32 K バイトの容量を食うこと 
になります。 32 K バイト+1バイトの場合 
などでも， 64 K バイト無条件に取られます。 

これが' 4 G バイトにもなると1クラスタ 
は 128 K バイトになりますから，恐ろしい話 
ですよね。きちんとこれが Human 68 k で認 
識できるのか，試す環境がないのが残念で 
すけど。 

ただ，クラスタサイズが上がれば，ハー 
ドデイスクが吹っ飛んだときになんらかの 
方法でファイル復活を試みる場合，必ずク 
ラスタ単位で復活できるんですよね。 32 K 
バイトなら1個クラスタを修復すると，た 
いていのテキストは復活できたりするとい 
う利点もあります。 

最近の HDD は小細工なしでも速いです 
し，どっちを取るかは入それぞれでしよう。 
1029 M バイト確保できる HDD の場合，1パ 
ー テイシヨン派の人なら 1023 M バイト確保 
し， 6 M パ、イト無馬太にしたほう力 ? ，実質たく 
さんのファイルを入れることができるかも 
しれません。 

え？ 男は小さなことは気にしない？ 
まあ，ごもっともで。 （瀧康史） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒103東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 
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を読んだあと，思わす中古屋に探しにいってし 
まった。それにしても，記事までザインネスを 
漂わせている。なにしろ誤字脱字どころか文章 
がないんだもの。 平間大輔 （17) 北海道 

痛っ，ハガキを読んだ途端なんか心臓に衝 
撃が……。 

♦ 4 月号のザインソフト関係の記事で思い出し 
たのですが，「未来」の最終ステージの中ボス 
(前半の）「サリオン」がとうとう倒せませんで 
した。彼を倒すことはできるのでしようか（ど 
んなにショットを当ててもヒット判定が出な 
い）。もしもこのゲームをクリアした方がいらっ 
しゃいましたら，ぜひ方法を教えてください。 

黒部浩孝 (22) 三重県 
このほかにも回答を求めるハガキが1通。 
求む！「未来 j 完全攻略ガイド。 

♦なぜいま！ しかもザイン！ Oh ! X のネタ不 
足を心配しつっ大爆笑させていただきました。 
いまでは笑って許せるク〇ゲーって感じですか。 

八亀桂一 (20) 神奈川県 
そう，いまとなってはいい思い出なのです 
よ。 

♦いままでイロモノ（お色気ものではない）と 
いえば， CD や LD などでしか知らなかつた私です 


♦ 4 月号の特集を読んでから，部屋の暗黒領域 
においやられていた古いゲームたちを遊んでみ 
たが，どれもまだまだ面白い。特に「グラディ 
ウス II 」はいま見てもやっぱりすごい。こうし 
てみると X 68000 のゲームには，良作が多いこと 
に改めて気づかされる。今後もよいゲームがど 
んどん出てきますように……。 

松尾泰之 (23) 大阪府 

♦ 4 月号の特集 「 Let’s Play Wonderful GAME 」 

には笑わせてもらいました。 LOGiN では，発売 
されるソフトの数のせいなのか，誌面から姿を 
消してしまった X 68000 ですが，今後もいままで 
のようなソフトが次々と発売されれば……と思 
っています。 X 68000 にはまだまだがんばっても 
らいたいものです。 星武史 (20) 山形県 

♦ 4月号の特集を読んでいて懐かしさを感じた。 

「グラディウス j 「 スペースハリアー」 「 R - TYPE 」 
「ドラゴンスピリット」に燃えた頃もあったんだ 
なあ，と思い出しながらゲームを起動しようと 
思っています。 井上一夫 (37) 東京都 

特に思い入れのあるゲームは いつ 遊んでも 
面白いですよね。 

♦いやあ，まさか「ダッシュ野郎」が取り上げ 
られるとは思いませんでした。私は東亜プラン 
の大フアンなので嬉しいです。しかし，瀧さん 
の 「 B 級シューターへの道」で，東亜シューテ 
ィングが出てこないのは気になります。 

山中祐司 （19) 栃木県 
ちよっとだけ好みのゲームのベタトルが瀧 
氏と違っていたのですね。 

♦なんだかんだいっても，4月号の特集にあっ 
たゲームレビューは楽しめました。でも，発売 
当時にあのノリで紹介していたら， Oh ! X のゲー 
ム批評もほかの雑誌と比べて，ひと味違ってい 
たでしょうにねえ。 河野太郎 (22) 東京都 

いく ら GAME OF THE YEAR AT からと 
いって，特集はちょっとだけ飛ばしすぎた 
かな，と思っていたのですが，気に入って 
もらってなによりです。 

♦いやあ，ザインには笑わせてもらった。記事 


が，「ザインで勝負」を読んで新たなイロモノの 
世界を知りました。あ，ザインソフトはイロモ 
ノではありませんでしたね。これは失礼。とい 
う私の初めての RPG (ポッ）は，「トリトーン」 
だったりします。 森口賢 (22) 福岡県 

「トリトーン」はそこそこよかったのです 
が，なぜ X 68000 に参入した途端……どこで 
道を踏み外してしまったのでしょうね。 

♦ 4 月号の記事につられてザインソフトを2本 
買ってしまった。その結果， 0 WX の記事に誤りの 
ないことを改めて知った。どど〜ん！ 

松尾繁 (21) 福岡県 
身をもって真実を確かめる松尾さんの心意 
気に，ちょっとだけ敬服しちゃいますね。 
♦ 「ザインで勝負！ j の「アルフェイム」の記 
事がずっぽりと抜けているのは，はたして事故 
なのか，故意なのか？ 場所が場所だけに判断 
に苦しむ。いまのところ「故意を装った事故 j 
説が有力。 鹿又健 (25) 東京都 

……（もはやなにもいえない）〇 
♦本当にザインはどこにいっちゃったんでしょ 
う？ウイ〇キーはバンプレストで，チャンピ 
〇ンはその筋のトップ争いしてますけど。そう 
いえば，8年ほど前，友人が「俺は大学をやめ 
てザインに入る！」といっていた力<，結局大学 
側がやめさせてくれなくて （?） ザイン入りがパ 
一になった，つうことがありました。いま考え 
るとそれでよかったんでしょうね。 

久米豊信 (26) 群馬県 
なかなか激しい友人だなあ。 

♦ 1994年度の 0 h!X ゲーム大賞は，やはり「ジオグ 
ラフシール」になりましたか！投票し i ： よか 
ったです。新作の話は聞きませんが，これから 
もがんばってほしいですね。あとザイン関係の 
記事は爆笑させてもらいました。 X 68000 ユーザ 
一として，いままで知らなかったのが残念⑺な 
くらいです。これからも X 68000 に個性的なゲー 
ムが出るといいのですが。 

武藤一文 (22) 埼玉県 
あまり個性的すぎてアクが強すぎても困っ 
ちゃいますけど。 

♦ 「ジオグラフシール j 面白そうですねえ。 

竹川貴彦 （17) 愛知県 



FROM READERS 


じめじめした天気が続く，嫌な季節にな 
りました。雨ばかりでは外出するのがた 
めらわれる し，ついつい テレビばかりを 



TO THE EDITOR 


見てしまう人も多いのでは？ でも，せ 
っかく家でゆっくりできるのだから，ポ 
コポコプログラミングに励みましょう0 
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ラフィックならいくらでも描けるのだが，いか 
んせん時間がうまくとれない。それにしても最 
近のゲームは，ありきたりのものばかりでイヤ。 
格闘ゲームも 3 D シューティングゲームも似た 
ものばかり。もっと頭を使えよなあ。 

遠山幸男（|9)岡山県 
遠山さんが頭を使って作った作品をぜひ見 
てみたいですね。 

♦新品で買ったディスプレイ （ CZ -608 D ) が I 力 
月もたたないうちに壊れた。ふと横を見たら“93 

年丨〜6月期”のシールが . 。でも，やるせ 

ないなあ。 小林卓生 (24) 石川県 

ようやく活動できて，ついついデイスプレ 
イもはりきりすぎてしまったんですよ。 

♦ 4 月号の STUDIO X を読んでいると ， RISC 
CPU のマシン語がいじれないという雰囲気が濃 
いけど，そうでもないですよ。私は過去に X - 
Window 上から直接だけど， PA - RISCI . I と SPARC 
をいじってましたが結構面白かったですよ。 

斉藤誠 (26) 愛知県 
別にアセンブラを使えなくったって，コン 
ピュータに密着した処理を自由にできる環 
境があれば問題はないんですけどね。 
♦ SCSI ， RAM ポード TS -6 BSImkII ですが， X 68000 
用としては数少ない新製品紹介なのだから，も 
っとしっかり紹介してほしい。特にメモリウェ 
イトの有無が軎いてありません。できれば何 
MHz までのクロックアップに耐えるかまで書い 
てほしい。いくらスロット不足が解消できると 
いえどもマシンのパフォーマンスが落ちてしま 
うなら不要だ。 大島博昭 (21) 愛知県 

この大島さんの疑問をすっきり解決してく 
れるレポートが，次の福知さんから届いて 
いました。 

♦ TS -6 BSImkII と 60 nsSIMM メモリを買って，家 
の X 68000 EXPERT ( 丨 7 MHz ) に取りつけたのだが，丨 
7 MHz , 16 MHz , 15 MHz ではメモリがついてこなか 

った。悲しい。結局， 10 MHz で使うハメに . 〇 

福知健 (23) 京都府 
という結果になったそうですよ，大島さん。 
一応，念のためいっておくと基本的に拡張 
スロットへ増設メモリを登載した場合，10 
MHz 以上のマシンでは，必ずメモリアクセ 


スをするたびにウェイトがかかります（ノ 
ーウェイトでやれないことはないらしいが， 
とんでもなく面倒なようです）。そして，ク 
ロックアップなどの改造を行っている場合 
には，動作保証外の改造を施しているので 
すから，それなりのリスクを黄: i 晋しておき 
ましょラ D 

♦ AWESOME - X ， なかなか姿を現わしませんね。 
ツクモ電器にデビュー（ ？） した頃のチラシを見 
ると， MIDI 端子ポードのほかに SIMM ソケットも 
オプシヨンになるはずだったのに，最近の Oh!X 
を見るといつのまにか消えてしまったようです 
ね。世の中にはマーキュリーユニットとかいう， 
どこかで聞いたような PCM ポードもあるようで 
すが，通信をやっていないのでよく知りません。 
そして，我らが瀧さんも高機能なポードを作っ 
ているそうですが， XVI な私の意見として PCM 系 
の端子のほかに純正互換の MIDI 端子をつけても 
らいたいです。残りのスロットにツクモ電器の 
4 M バイト RAM を差せれば完璧です。がんばって 
ください。 久保田智久 （19) 群馬県 

♦ 5 月号の瀧さんの SRAM ドライブ。期待してい 
ます！ 氏家隆宏 (25) 北海道 

残念ながら SRAM ドライブはちょっとだ 
け延期。精力的に動き続けてはいますが， 
ちょっとだけオーバーワーク気味かな。瀧 
氏の単位の無事を祈りっっ，励ましのハガ 
キを送ってあげましょう。また，なにか要 
望がありましたらアンケートハガキでどし 
どしお寄せくださいね。 

♦アルプス電子のグラインドボイントを買った。 
現在，純正マウスの基板を，バージニアスリム 
ライトの箱に詰めた自作アダプタを介してつな 
がっている。トン，でクリック，トン，ツーで 
ドラッグ。もじもじと指を動かすとそれに合わ 
せてマウスカーソルが動く。なかなか新鮮な感 
覚。しかし，細かい作業にはまるで向いていな 
い(笑)。 清水智明 (27) 神奈川県 

♦さてさて，私のオーディオ CD プレイヤーもつ 
いに他界してしまった。で，この際 CD - ROM ドラ 
イブでも，と思ったんだけど2倍速かつ X 68000 
でも OK ってやつがもう売っていなかったりする。 
世の中完全に4倍速なんだってさ。なんてえこ 


本当に，面白いですよ〜。 

♦おそらく X 68000 にとっては最後になるであ 
ろろ今年の GAME OF THE YEAR て％ X 68000 に縁 
の深いエグザクトが選ばれたことはとても喜ば 
しいことだと思います。ェグザクトさんには次 
世代「 X 」でもがんばってもらいたいものです。 

松永正弘 (25) 京都府 
現在は PlayStation でがんばっているエグ 
ザタト。これからもューザーの心をつかむ 
面白いゲームを作り続けてほしいですね。 
♦今年の GAME OF THE YEAR は，「ス _ パース 
トリートファイター II 」の健闘ぶりが非常に印 
象に残りました。メインメモリ要 4 M バイト，16 
MHz 以上という，ユーザーを選ぶ仕様であるに 
もかかわらず，ここまで支持されるとは思いも 
よりませんでした。6月号のアンケート分析大 
会のメインメモリ容置にどのような変動が見ら 
れるか楽しみですね。ところで，昨年の GAME 
OF THE YEAR を見たくなって，読み直している 
とエルフの「同級生」が支持されているのが気 
になりました。大賞に推している人までいまし 
たが，あのゲーム，それほどよかったのでしよ 
うか。確かに中盤あたりはそこそこ楽しめます 
が，最後が最悪です。あんなに後味の悪いエン 
ディングのゲームは「同級生」が初めてでした。 
主人公に強い嫌悪感を抱き，同時に主人公=自 
分ですからものすごい後ろめたさを感じたゲー 
ムでした。 木村奨 (22) 兵庫県 

アンケートの集計結果は今月号で明らかに 
なっています。どうです？ 木ネすさんの思 
っていたような結果でしたか。 

♦ 4月号の STUDIO X で紹介した丨丨 HIT COMBO 
ですが，フェイロンはザンギエフにのみ，めく 
り大キックから立ち小パンチが7発入って，烈 
火拳が3発入ります（ただし連射装置がないと 
キツイ）。また小パンチは9発入るというウワサ 
ですが，未確認です。バイソンに対しては，め 
くりから小パンチ9発，小ダッシュストレート 
が入ります。なお ， SUPER COMBO 未使用という 
のはなにかの問違いです（友人に指摘された）。 
さらにおまけですが，リュウ，ケンの立ち大キ 
ックはある条件を満たすとキャンセルできます。 
連続技には使えないけどかっこいいですよ。 

江森健太郎 （19) 大販府 
ある程度煮詰まってしまった感のある格闘 
ゲームですが，それでも新しいことが発見 
されるあたり奥が深いなあ。 

♦先日，やっとのことで X 68000 版「キャメルト 
ライ」を入手することができた。しかし，キャ 
ラセレクトってどうやるんだ？ スタートボタ 
ンとジャンプボタン （?） が一緒だからわかんね 
〜や（アーケード版ではポタンを押しながらス 
タートだった……はず）。 

今井健生 (23) 奈良県 
X 68000 版では,メインキーの“1”と“ P ” 

を押しながらスタート，つまり“ 1 P スター 
卜”とすれば OK です。 

♦X 68000で作りたいゲームのアイデアが大量 
にあるのに，なかなか技術が追いつかない。グ 
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ったい。 西山新志 (23) 福岡県 

♦ IG バイトのハードディスクを2台買った。あ 
まりの速さと容量に感動した。 

宝福公司 (26) 北海道 
♦ Quantum の EMPI 080 S (新品）を，38,800円（税 
別）で買ってしまった。ラッキ〜。こうなると同 
期転送の SCSI ポードがほしいですね。 

嶋田裕文 (23) 大阪府 
♦とうとう X 68000 CompactXVI ちゃんを 8 M バイ 
卜にしました。それにしてもあんな小さなボー 
ドが6万円近くするなんて。でも嬉しいです。 
ついでにビデオボードも買いました。某ツクモ 
の店員に使用できることを念を押して確認した 
のに，やっぱり使えませんでした。結局，ビデ 
オボードは友人所有の X 68000 ACE についてい 
ます。 荘司康子 (20) 東京都 

♦やっとお金がたまったので，メモリを増設す 
ることができます。いままでのメインメモリ 2 M 
バイトからやっと解放されます。もうちょっと 
お金があれば， SX-WINDOW ver .3.1 が買えるの 
に……。やっぱりぜいたくかな。どうせなら 
Xellent 30 s に72ピンの SIMM メモリをひとつでも 
載せられたら.最高なのになあ。ついでに安く。 

中村慶彦 （16) 山口県 
春になったからかどうかはわかりませんが'， 
周辺機器をパワーアップした，というハガ 
キがこのほかにも結構目につきました。う 



ん，みんな元気に X 68000 を使っているん 
だなあ。よしよし。 

♦最近記事のなかに新機種 （ X 68000 ではない） 
のことをほのめかす文があるように感じる。そ 
ろそろ出るのだろうか。 

奈良雅雄 (21) 神奈川県 
出てもらわなくては困るんですけどね。 
♦次世代 X 68000 ……あるんですか？ 

木下達也 (23) 愛媛県 
ここまで待たされると実にさまざまなウヮ 
サ，憶測が飛び交います。なにはともあれ， 
メーカーのやる気にかけるしかありません。 
♦がんばれ編集部 。 NEW X の発表は近いとの噂。 
X 魂の火をここで消してはさびしすぎる。それ 
にしても新しいソフトが出なくても，新しいハー 
ドが出なくても成り立つ X ユーザーって，つわ 
ものの集まり？ それとも Oh ! X のおかげかな？ 
坪井秀次 (23) 静岡県 
Oh ! X が成り立っているのは，ちゃんと X 
68000を使ってくれる読者の皆さんがいる 
からです。感謝，感謝。 

♦ある雑誌に Oh ! X が廃刊になるとか書いてあっ 
たが本当かなあ。 久保正文 (25) 香川県 

それはウソです。 

♦「 X 68000 ソフト情報(大阪日本橋編)」 

最近， X 68 C 00 のソフトを置いてある店が，また 
減りつつありますよね。大阪日本橋でも置いて 
あるのは J & P テクノランドとスタンバイだけに 
なったみたいです。あのソフマップでも X 68000 
のソフトは「ディグダグ/ディグダグ IIj だけで 
すし（ニノミヤは行かないので知りません）。中 
古ソフトならスタンバイとソフマップに結構置 
いてあります。 大久保貴司 (22) 大阪府 

ということで日本橋近辺の X 68000 ユーザ 
一は参考にしてください。また，このほか 
の地域の情報もお待ちしてますよ。 

♦まさか勝手に GAME OF THE YEAR に載るとは… 
…。自分の書いた賞が目に入ったとき，じわっ 
と冷や汗が出てしまった。北畠駿 （13) 滋賀県 
ふっふっふ。 びびっ とる びびっ とる。これ 
を見たらどんなリアクションを見せてくれ 
るのかちよっとだけ楽しみだなあ。 
♦ PC -660 I を買ってもらってから，12年間，ひと 
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りとしてパソコンを使っている人に出会わなか 
った。そんなものなのでしょうか，やっぱり。 
本当は「電子工学科」にも合格していたけど， 
せっかく「薬学部」に合格したのだから，と薬 
科大学に通うことになった。 X 68000 CompactXVI 
がほしい。でも，ひとりでなにができるのだろ 
う。 石川真 （18) 千葉県 

石井さんは，5月号のアマチュア CGA コン 
テストの入賞作品をご覧になりました？ 
たったひとりでもあのような見事な品を 
作り上げられるのですから，要はやる気で 
す。それに仲間を探したいのならパソコン 
通信を始めてみては？ 

♦ 1984年丨丨月号で初めて Oh ! MZ (現 Oh ! X ) を買っ 
た。それから丨〇年後。1995年4月号22ページで 
初めて自分の名前が載る。ヤッター！ 

堀川満平 (30) 大阪府 
おめでとうございます！今度は常連目指 
してがんばろう。 

♦ Z - MUSIC システムはもう売っていないのです 
か。また，ソフトバンクでは通販を行っていな 
いのですか。そのへんがちょっと知りたいです。 
それから編集部のなかの人でサリン事件に巻き 
込まれた人はいますか？ あの事件は最悪です 
ね。 加藤幸 (20) 北海道 

通販自体は行っていません。入手するには 
ソフトバンクの出版事業部販売局に問い合 
わせて在庫確認のうえ，本屋さんに注文し 
て待っ。もしくは期日は未定ですが Z-MU 
SIC ver.3.0 の発売を侍っ。というような 
方法が考えられます。 

♦このメッセージが届く頃には，サリンのこと 
とか仮谷さんのことが解決している（かもしれ 
ない）と思います。しかし，怖いですよねサリン 
って。たったの 2.5 g くらいで小錦が……（たと 
えですよたとえ）っまり， 0.7 g で自分自身が（な 
んで自分なの）ということは，人間ひとり 80 kg だ 
として世界人口が60億人とすると，4,800トンの 
サリンがあれば人類は滅びる……。 

石井義尚 （19) 神奈川県 
残念ながらハガキが届いた時点では，状況 
はさらに混沌としています。6月号が発売 
されるときにはすべてが解決しているとい 
いなあ0 

♦友人がフライングをして20歳にして就職&結 
婚&双子のパパになりました。しかもその奧さ 
んは私のよく知る後輩だったので，まさに人生 
いろいろです。 T 君夫妻，これからもお幸せに 
(このセリフをいってみたかった）。 

片倉純也 (20) 宮城県 
いってみたかった，という気持ちはわかり 
ますが，はたして Oh ! X に送ったところで本 
人たちに伝わるかどうか。それとも T 君は 
Oh ! X の読者なのかな。 

♦ほっとひと息。女子浪人生読者にならずにす 
みました。女子大生読者なら，きっと女子高生 
読者よりお仲間が多いですよね。 

松尾絢 （18) 東京都 

……たぶん。 
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♦ 4 月号で試験前の幸福量のことを載せていた 
だきましたが，あのあと，ヤマは当たりまくり， 
某誌の懸賞で PS を当て，イベントはハガキを出 
せばほとんど招待状が届く，というような状態 
(もちろん，ハズレもあるが当選率が違う）。も 
う，幸福量なんて金輪際信じません。信じない 
もん。 西川和範 (20) 東京都 

よかったですねと素直に喜んであげたいと 
ころですが，なんとなく悔しい。 

♦NHK スペシャル「生命」の最終回を見て爆笑し 
てしまった。そこには「恐竜都市-1997」にそっ 
くりなカットが多数あった。 CG 業界が先細りと 


いうのはあなかち間違いではないのかも。 

音羽進 (20) 宮城県 
人材不足はどこでも一緒。てなことですか 
ね。 

♦ついに4月から就職です。職場も福岡市博多 
区東公園に決まり，いよいよどきどきしてきま 
した。さまざまな不安のなか，4月号を読んで 
いると岩瀬さんの元気なイラストが……。私も 
こんな輝いた目でがんばろうと思います。ヨ 
シ！ 堂領輝昌 (21) 宮崎県 

つらい ことがあっても初心を忘れないよう 
にがんばろうね。 


♦今日，私の大学の研究室で爆発事故が起こっ 
た。これで二度目だ。ちなみに現場近くでは異 
臭がした。 高橋健滋 （19) 東京都 

今月のデンジヤラス度ナンバー1のハガキ。 
高橋さん，巻き込まれないように気をっけ 
てくださいね。 

♦日本人は"熱しやすく冷めやすい”のではな 
く，マスコミに踊らされやすいのではないか。 

2年前の異常な」リーグ人気は明らかにマスコ 
ミの影響だし，いまは人気が落ちたと始まる前 
からいっている。まあ，もとから好きだった人， 
本当に好きになった人だけが残るのだろうから, 
チケットを取るぶんにはいいのだけれど。テレ 
ビ中継にも影響があるから……やっぱり困る。 

三浦貴至 (23) 埼玉県 
テレビ中継がなければ競技場まで足を運べ 
ばいいだけのこと。やっぱりライブが…… 
「あれえ，編集長〜どこ行くんですか？」 
「三沢！」……ね。 

♦中国は雲南省大理へ行ってきました。上海か 
ら汽車で3泊4日のあと，バスで II 時間。よう 
やく大理に着くや，長旅の疲れのせいか貧血で 
倒れてしまいました。が，万年雪をいただく山々 
や三塔寺の美しさに旅の疲れもどこへやら。決 
して楽とはいえない旅行でしたが，それだけの 
価値はありました。 松永貴輝 (24) 大阪府 

壮大な自然のなかにいると，なんだか別世- 
界 にいる 気分になりますよね。 
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★当サークル r AGLAIAj では機種非限定のディス 
ク会報を発行しています。今回，会報の活性化 
のため，非会員からの投稿も募りたいと思いま 
す。だべり，自作プログラム，質問，売買，そ 
のほかなんでもかまいません。活動に参加する 
意志力 < ある人は MS - DOS の 2 HD ( 8セクタタイ 
ブ）フォーマットのディスク （3. 5インチ， 5イ 
ンチ可）に入れてお送りください。その際，住 
所を害いたラベル，返送用切手を貼った返信用 
封筒を同封していただければ，次回に発行する 
投稿された記事を載せた会報をお送りします。 
亍 8 M -42 福岡県遠賀郡岡垣町戸切 794-3 筑 
紫高宏 


売ります 


r •シャープの SCSI ポード 「 CZ -6 BSI 」を14,000円で 
売ります。箱，マニュアル，付属品ありで完動 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ) を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 

_取り引きについては当編集部では貴任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

籲紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


美品です。連絡は往復ハガキでお願いします。 
〒573大阪府枚方市牧野北町 10-34- 107橋本 
智也 (19) 

★ 口 _ランドの MIDI モジュール 「 CM -64」， シャー 
プの MIDI ボード 「 CZ -6 BMI 」 をセツトにして50, 
000円で売ります。説明書，箱はあります。連絡 
は往復ハガキでお願いします。〒243神奈川県 
厚木市長谷 260- 16宏安清人 (41) 

★シャープの熱転写プリンタ 「 CZ -8 PC 3」 を12,000 
円で売ります（送料当方負担)。箱，説明書，付 
属品あります。連絡は往復ハガキでお願いしま 
す。〒312茨城県ひたちなか市津田 2634-7 友 
部和彦 (23) 

★東京システムリサーチの X 68000 CompactXVI 専 
用増設 SIMM メモリボード +4 M バイト増設 SIMM 
メモリ （72 ピン， 60 ns , RED ZONE でも使用可 
能）を25,000円で売ります。箱などすベてあり 
ます。連絡は往復ハガキでお願いします。〒223 
神奈川県横浜市新吉田町2600日本ェ英綱 


島寮305丸山英_(21) 

★ 1.0 データの 4 M バイトメモリポード 「 PI 0-6 BE 
4」を15,000円で売ります。箱，説明書ありの完 
動品です。連絡は往復ハガキでお願いします。 
なお，送料は別です。〒228神奈川県相模原市 
東林間4-4-丨ハーフテリア大野305設楽博 
幸 (26) 

★卜0データの 4 M バイトメモリボード 「 PI 0-6 BE 
4」を35,000円，アイテックの 80 M バイトハード 
デイスク （40 + 40 の SASI )「 ITX -680」 を25,000円 
で売ります（早いもの勝ち）。送料は当方が負担 
します。〒167東京都杉並区上井草卜 30-15- 
401秋山和徳 


買います 


r ツクモ電機の MIDI ポード 「 TS -6 GM 丨」を10,000円 
で買います。連絡は官製ハガキでお願いします。 
〒〇40北海道函館市高盛町 14-6 船越直弥 
( 22 ) 
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□RIVE ON 

この コーナー では，本誌年間 モニタの 方々の 
ご意見を紹介しています。今月は4月号の内 
容に関するレポートです。 

•特集を読んで思ったのですが，いまさらな 
がら， X68000 はアクション系のゲームが多い 
マシンですね。 コン シューマ機のようです。 
しかし，注目すべきは「完成度の高いオリジ 
ナルがあったこと」ではないでしょうか？ 
「好きな X68000 のゲームをひとつだけいえ」 
といわれるとすごく悩みますよ，ホント。 

そこで 「GAME OF THE YEAR」 です0 「X68 
000でしかできないオリジナルゲームが大賞 
になってほしい」と思っていたので，「ジオグ 
ラフシール」 の受賞は「うむ，納得である j 
って感じです。新型ゲーム機でなければ開発 
できないようなポリゴンゲームを X68000 で 
実現してくれたわけですから。 

あと，移植ゲームもなかなかの完成度でし 
た。特に「餓狼伝説 SPECIAL」 は壮絶でした 
ね。 「スーパース トリート ファ イター Hj もす 
ごかったけど，「要メモリ4 M バイト，推奨ク 
ロック 16MHz」 といった条件つきでした。それ 
を，一般的な環境（メモリ2 M パイト，クロッ 
ク 10MHz) で，あの移植度を実現したのですか 
ら，いやはやまいりました。 

これからも遊ぶからには完成度の高いゲー 
ムをプレイしたいものですね。ネッ「〇 IOW 
…… j クン！ 

中矢史朗 （24) X68030, X68000 ACE-HD, 

PC-386 P 愛媛県 

•今回，紹介された2つのハードについてい 
わせていただきます。 


ごめんなさいの 

コーナー 

5月号フォント&ロゴデザインツール 
書家 万流 SX -68 K 

P.75 I 段 目の24 行に ある 「いちいち I文字 
ずつ指定していくのは現実的ではない j とあ 
るのは間違いで，選択文字すべてを一括して 
変更することができました。関係者および， 
読者の方々に大変ご迷惑をおかけしました。 
お詫びいたします。 


まず， 「TS-6BSImkH j ですが，「ついに出 
た SCSI メモリボード」といわれても，「いまご 
ろなにをいっているのですか。両方とももっ 
ているし，すでに拡張スロットはいっぱいで 
す」という ユーザー は多いのではないでしよ 
うか。という私もそのひとりなのです。 SCSI 
メモリポ_ドとすでに所有しているボード2 
枚を無料で交換してもらえるなら話は別です 
が。 

とはいえ，どちらももっていないユーザー 
にとっては非常に魅力的な製品だと思います。 
仮に私がどちらももっていないとしたら，シ 
ョッブに走っていることでしよう。しかし， 
基本的には SCSI ボードなのでメモリを別に購 
入しなくてはなりません。すでにどちらかの 
ポードをもっている人にはメリットがないよ 
うに思います。そのあたりを考えたサービス 
がほしいところですね 

次に 「D6GA CG アニメーション講座」で紹 
介された「才ーバーレイユニット」について 
です。私の場合，カラーイメージユニットを 
所有しているため，オーバーレイユニットを 
購入したときのメリットはクロマキー合成が 
できるということになります。クロマキー合 
成を実現する商品は非常に珍しいので，個人 
的には興味をもちました。ただ，これを使う 
ためには「スキャンコンバータ」が必要とい 
うのが気になる点です。スキャンコンバータ 
の機能を含めての価格であれば，もっと普及 
すると思います。 

壁谷善嗣 （35) X68000 EXPERT, PC-9821 

As, PC-9801NS/E 宮城県 
#「XDTP SX-68K」 に関する連載はなかなか 
よかったと思います。実際に使用するうえで, 
つまずきそうな点を写真入りで解説している 
ので， XDTP を使っている人にとっては役にた 
ったのではないでしようか。 

—方，この連載では， XDTP と SX-WINDOW の 
問題点が浮かび上がったわけですが，シャー 
プさんにはぜひとも改善に努めてもらいたい 
ものですね。 

矢野啓介（2丨） X68000 XVI, MZ-2500 北 
海道 

•温故知新，いい言葉だ。なにごとも先のも 


バグに関するお問い合わせは 

〇03 (5642) 8182 (直通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


のを追うばかりが能ではない。今回の特集記 
事に触発されて思わず「ギャラガ88」と「ナ 
イアス」をクリアしてしまった。まったく罪 
なゲームだせ。あまりに理不尽な殺され方に 
血管が切れそうになったことが，いまではい 
い思い出だ。これからも「ク〇ゲー」とわか 
りつつも思わずプレイしてしまうようなゲー 
ムを作ってほしいぞ。 

小林佳徳 (21) X68000 XVI新潟県 
• 「ピコピコエンジン活用 講座」 でリストI 
の126〜145行を見てがっかりです。たったこ 
れだけのことをするのに，こんな行数を割か 
なければいけないなんて，やっぱり BASIC じ 
やありません。こんなのは2, 3行でできるベ 
きことです。こういう上品でダラダラしたリ 
ストは人前に出すものじゃありません。これ 
では SX-BASIC も C 言語などと同じです。 C 言 
語を使うレベルのユーザーを対象にしていま 
す。それなら， C 言語を使えばいいじゃない 
ですか！無駄に言語を増やしているだけで 
す。 BASIC というのは，キーを丨文字打つのも 
待ちきれない，I秒でも早くゲームを作りた 
い，遊びたい，というジョイフルな人間のた 
めの言語なんです。拡張性なんて上品ぶった 
ものは（少ししか）いらない。誰か Hu-BASIC の 
ようなコテコテで強力な BASIC を理解してく 
れる人はいないのですか一！ 

「X-BASIC って C 言語みたいでカ ッコ イイ」 
という勘違いはいいかげんやめましょう。 

鈴木朝夫 （20) X68000, MZ-I500, XI turbo 
Z, PC-980 IRA, PC-88VA2, PC-6601 SR, FM77 
AV40SX, ZX-81, MSXturboR 神奈川県 
•「知能機械概論」が印象に残りました。「囚 
人のジレンマ」 のゲームは以前から知ってい 
て，「しっぺ返し戦略」も知っていました。と 
ころが，「パブロフ戦略」は初めて知りまし 
た。世の中は確実に進歩しているのですね。 
こういう結果を見るとほか（たとえば 「R.C. 
ロボットコンストラクション」 とか トランプ 
ゲームとか）に転用したくなりますが，ゲーム 
の形式や情報®が異なると，どうしていいや 
ら……。それに，ここに出てくる戦略は「勝 
つ」よりも「負けない」戦略だしなぁ。 

弦元達也 (24) X68000ACE 香川県 


お問い合わせは原則として、本誌のパグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法、操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また、よくアドベン チヤーゲームの 解答を 
求めるお電話をいただきますが、本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 


234 Oh!X 1995.6. 






















夢の 

もちろん，この精神は Human 68 k _ b で作業 


をしている人にも当てはまりますのでがんば 

•原稿には , im •氏名•年齢•職業•連絡 

自分だけの 

ってください。 

先電 sS # 号. WI •使用目語.必要な周辺 

機器，マイコン歴を明記してください。 

システム 

► 「言わせてくれなくちゃだワ」に寄せられ 
た毎年 t 亘例のアンケートの分析はいかがだっ 

#プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチヤート， 

►「 SX-WINDOW ver . 3.1」は現在ほかにある 

たでしょうか？年とともに皆さんの環境も 

変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

ウインドウシステムと上匕ベても，なかなかよ 

着実に向上しているようです。ただし，いく 

に，##文献を明記し，プログラムをセー 

いシステムではないかと思います。もちろん， 

つかのアンケートに目を通すと，周辺機器や 

ブしたフロッピーディスクを添えてお送り 

SX - WIND 0 W なんてなくとも， Human 68 k _ b で 

メモリ容量などが充実している人とそうでな 

ください。また，掲載にあたっては，編集 

の作業のみで十分だという人もいるでしよう。 

い人の差が大きかったような気がします。い 

上の都合により力 [] 筆修正させていただくこ 

そんな人はさておき，なかなかに優れた SX 

まや，マイコンの味が失われつつあるバソコ 

とがありますのでご了承ください。 

- WINDOW ですが，不満のある人もいるでしよ 

ンですが，その最後の砦ともいえる X 68000 の 

修ハ— ドの製作などを投稿される方は，詳し 

うし，いろいろな問題点もあります。しかし， 

ために，今月の特別企画を参考にしてハード 

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 

不満ばかりいっていてもしかたありません。 

ウェア環境も充実させてはいかがでしょう 

きれば実体配線0も添えてください。編集 

それに，その問題点の一^が^:善されれば， 

か？ 

室で検討•のうえ，製作したハードが必要な 

ずいぶん使し、やすくなることもあります。 

►これを書いているいまの段階では，期待の 

場合はご連絡いたします- 

これまでに， Oh ! X 誌上でも， SX - WIND 0 W 上 

高い DSP ボードは編集部に届いていません。 

癱者のモラルとして，他誌との二重投稿， 

で作業を快適にするために，いろいろなプロ 

届き次第，レポートしたいと思いますので， 

他機種用プログラムを単に_したものは 

グラムを紹介してきました。メガデイスプレ 

楽しみにお待ちください。また，松下電器が 

固くお断りいたします。 

イ計画なんかがそうですね 0 

開発した PD のレポートも予定しています。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 

そして，まだ SX - WIND 0 W には改善の余地 

►「 X 68000 マシン語プログラミング」「石の言 

力残されています。皆さんも，自分が陕適に 

葉，言葉の夢」は今月も著者多忙のため，残 

ソフ ト バンク出版部 

作業できる環境を構築してみませんか？ 

念ながらお休みです。 

Oh ! X 「@0®©」係 


SHI FT BRE A K 


►ある日，車に乗っていると，ヒッチコックのおじ 
さんの車に，おかまを掘られた。自分のお客さんの 
病院で看てもらうと，開口一番_害何力月で切 
ろうか？」0怪訝な顔をしていると「後遺^の恐れあ 
りなんて書くと，いっぱいもらえるよ」とダメ押し。 
結局， 金ではなくて徹底的な修理で手をうった。ち 
なみに，彼の病院は震災で半壊した。合掌。（文） 
►毎度買い物の話でスマン（しかも AT )。 （で)氏か 
ら i 486 DX 4- IOO を譲ってもらったのだが，どうやら 
壊れていたようだ。残念^それとも私のマシンが悪 
かったのか？話は変わるが， CPU アクセラレータ 
が完成しないまま海外に逃亡してしまった石上氏 
に代わって，滴跃がグラフィックアクセラレータを 
作ってくれるそうだ。期待しよう。 ( I . K ) 

► EXE クラブの電卓•のナンバーは， X 68030 になって 
から初期化されてたりする。電卓の文字も X 68030 に 
なっている。どういうわけか， X 68030 m ^ ■は3つも 
もってるのだ。 X 68000 m ^ は2つだったかな。思え 
ば，いっぱいマシンを壊したなぁ。わたしゃ，本体 
に名前つけてやる愛情なんてないぞ。コンピュータ 
は私の「しもべ」なのだ。 011) 

►おそらくバグはいちばん多かった。締め切りを破 
ったのも一度や二度ではなかった。それでもコンビ 
ュータの核に触れていたかった。アクセラレータは 
満足できるところまでいけなかったが， SX-BASIC 
はたいへん楽しい経験になった。 OS やアセンブラを 
作っていた8ビット時代もよい思い出だ。このよう 
な機会を設けてくれた編集者，読者に感謝。（石） 


► C + + を始めた 。 Code Warriort というソソる名前 
の開発パッケージは， （； C ++, Pascal のコンパイ 
ラが一式セツトで13,000円強と， Macintosh のソフ 
卜にしては破格の安値0そして付属のクラスライブ 
ラリを使えば，数行のソースを害くだけで，素朴な 
テキストエディタが作れてしまうのだ。しかし，マ 
ニュアルがすべて英語なのにはまいった。 （ ats ) 

►個人的にリムーバブルメディアって他人とデータ 
交換ができてこそだと思う。だけど，いまは M 0, 
PD . zip <7) どれが主流になるかわからない情勢。困っ 
たもんだ。とりあえず， zip ドライブを買おうと思う 
のだけど，私の買うものってみんなマイナーになる 
ジンクスもあってちょっと怖い……。皆さんはどれ 
にします。 （230 な M 0 ユーザーでもある（で)） 
►エースドライハ*—とセガラリーはいまだに私^の中 
で評価が揺れている。元ねたのレースカテゴリーは 
正反対だが，丁寧に走ってラップタイムを短縮する 
ことでのみ達成感を得られるという点で奇妙な一致 
をみる。 I 周を走り切ること自体がすでにチヤレン 
ジングなデイトナは奇跡的なゲームだと改めて思う 
のだ。 （最近仕事とゲームしかしてない A . T .) 
►実をいうと，生まれて初めて選挙というヤツに行 
った。東京者 P 知事選だ。これは青島幸男がいくと， 
立麵者の顔ぶれを見たとき思った。これは青島幸 
男に入れようと。あらゆる旧か震わろうとし 
ているから，それに賛成するという意味で/: T 。 多く 
の人がそう思ったのだろう。問題は，過渡期のさま 
ざまな憂繫をみんな耐えられるかどうかだ。 ( K ) 


►先日購入した HP 200 LX は快調に動作中。それにし 
ても，本体と I 0 M バイトのフラッシュパッカーで12 
万円強*清砍力贷見してきた CompactX VI の中古なら 
もう少し払えば2台買えた。現在》 X 68000 を所有し 
ていない私にはグラっとくるお値段である。来月に 
はハ•ソコンがもう丨台増えているかもしれない？ 

(ファイル共有の番外編が楽しみな高） 
►先日，以前注文した話題のァストニッシュが，我 
が家に届いたので，さっそくガスレンジ周りを拭い 
てみた。……落ちない。うちのガスレンジは4,000度 
のノ くーナーであぶった汚れよりも弓金力なのか。じゃ， 
もう少し汚れの少ない電子レンジはどうだ。多少落 
ちるが疲れるぞ。宣伝とはエライ違いだ。ちくしょ 
う。マイク•レビン，カネ帰せ！（笑） ( J ) 

►最近 i で景気の悪い話ばかりしているのでなんだ 
が，今月は広告の数がまた素晴らしく……いやあ， 
これでよくやってけるよなあ，経営努力だよなあと 
ちょっと感心(こらこら)。しかし，最近の選挙って 
政党名を名乗るのって共産党だけになったなあ。ち 
ょっと昔は候補^名よリ政党名のほうを連乎してた 
人も多かったのに。 （ U ) 

► 「もしもこの秋に次世代マシンが発表された 
ら？」と聞かれ，そんときゃ「ありがとう X 68000」 
でもやるか，なんて口走っちゃったものだからさあ 
大変 0 DoGA の鎌田さんの耳に入るころには 「0 h ! X 9 
月休刊説」になっていた。伝言ゲームは怖い。でも， 
時代の流れに逆らって， Oh ! X ^ いまだに存続してい 
るのはパソコン界の謎だ(ほとんど自画自賛)。 （ T ) 
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microOdyssey 

「人は見かけによらぬもの」「人は上辺によら 
ぬもの」「あの声で蜥蜴食らうか時鳥」「外面似 
菩薩内心如夜叉」などと，人の外見から内面は 
判断できないという類の故事，諺はたくさんあ 
る。 

もちろんそれは正しい。その人の内面を知る 
にはそれなりのつき合いと時間が必要になる。 
だが，「見かけ J で判断して当たっていることも 
あるし，現在の世の中では見かけで判断される 
ことは少なくない。今年も読者の中には就職活 
動をする人も多いだろう。その際に行われる面 
接などは，「見かけ」で判断される最たる例だ。 

「見かけ」というと，つい顔のことを思い浮か 
ベてしまう。そういえば，こんなテレビ CM があ 
った。面接らしきシーンで「顔だけで世の中渡 
っていけると思ってない？」と聞かれて「思っ 
てます。私，脱いでもすごいんです」と答える， 
あれだ（関東ローカルかも）。 

これは エステ 会社の CM だから体のほうにポ 
イントがあるのだが，顔が与える印象について 
考えてみよう。 

顔の記憶について，魅力的な人とそうでない 
人の印象度が U の字をなすという統計結果があ 
る。つまり，魅力的な人はもちろんのこと，き 
らいな顔の人も普通の顔の人より覚えているの 
だ。そして，別の統計では，明るい，暗い，優 
しい，怖いをイメージさせる顔の特徴もわかっ 
ている。ということは，もって生まれた顔で面 
接などの有利不利が存在しているわけだ。しか 
し，もって生まれた顔はしようがない。でも， 
後天的なものなら，どうにかなるかもしれない。 
顔に刻まれるシワだ。シワができる原因のひと 
つに顔の筋肉を動かすというのがある。そう， 
無表情で顔の筋肉をあまり動かすことがなけれ 
ば，シワがなく若々しさを保てるのだ（なんか違 
うような気がする）。そういえば，日本人が年齢 
のわりに若く見えるというが，案外，表情の少 
なさと相関関係があるのかもしれない。 

話がそれたが，面接官は顔でその人のすべて 
を判断するわけではない。「目は口ほどにものを 
いう」という諺があるとおり，面接官が注意す 
る重要なポイントに目の輝きがある。これ以外 
にも，姿勢のよさ，質問されてい、ないときの仕 
草や行動などだ。つまり，「見かけ」といっても 
いろいろな要素がある。そしてポイントがわか 
っていれば，それなりに演技することも可能な 
はずだ。それで騙しきれるなら，それも技能の 
ひとつなのだから，騙した罪悪感などにとらわ 
れる必要はない。 

ある雑誌で「初対面の人の顔を見て，相手の 
性格を見抜くことができますか？」という質問 
をしていた。その結果，10代〜30代では「でき 
ない j が「できる」の2倍以上であった。とこ 
ろが，40代以上になると両者の答えは伯仲した。 
要は経験による自信の現れなのだろう。 

ただ，40代以上の人でも半数が初対面では性 
格を見抜くことはできないと答えているわけだ。 
自信をもって臨めば，あなたの前に座る面接官 
も意外と簡単に丸め込めるかも……。もちろん， 
この結果は人事祖当官だけが答えたものではな 
いので，丸め込めなかったからといって怒らな 
いように。そして，来年の春は穿尤職する人だけ 
でなく，皆に平和な春が訪れんことを。（高） 
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特集最適化の手法を探る 

• 68000 の基本技を見る 

• Xellent 30 を生かしきる 

新製品紹介 PD ドライブ / AWESOME-X 
ショウレポートビジネスシヨウ’95 

全機種共通 システム 

S - OS ねちねち入門 （4) 


バックナンバー常備店 






船橋 

リブロ船橋店 






0474 (25)01 II 

東京 

神保町 

三省堂神田本店 5F 


// 

芳林堂書店津田沼店 



03(3233)3312 



0474(78)3737 


// 

害泉ブックマート BI 


千葉 

多田屋千^セントラルプラザ店 



03(3294)001 1 



043(224) 1333 


// 

書泉グランデ 5F 

埼玉 

川越 

黒田書店 



03(3295)001 1 



0492(25)3138 


秋葉原 

T-ZONE 7F プックゾーン 


川口 

岩渕書店 



03(3257)2660 



0482(52)2190 


八重洲’ 

八重洲ブックセンタ ー 3F 

茨城 

水戸 

川又書店駅前店 



03(3281) 1811 



0292(31)0102 


新宿 

紀伊国屋害店本店 

大阪 

北区 

旭屋書店本店 



03(3354)0131 



06(313) 1191 


高田馬場 

未来堂書店 


都島区 

駸々堂京橋店 



03(3209)0656 



06(353)2413 


渋谷 

大盛堂書店 

京都 

中京区 

オーム社窨店 



03(3463)051 1 



075(221)0280 


池袋 

旭屋窨店池袋店 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 



03 (3986) 03II 



052(562)0077 


八王子 

くまざわ書店八王子本店 


// 

パソコン2上前津店 



0426 (25) 1201 



052(251)8334 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 


刈谷 

三洋堂軎店刈谷店 



0462 (23)41 II 



0566(24) 1134 


平塚 

文教堂四の宮店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 



0463 (54) 2880 



0265(24)4545 

干葉 

柏 

新星堂カルチェ5 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 



0471 (64)8551 



0143 (44) 6060 


定期購読のお知らせ 

Oh!X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」欄にある「新規 j 『継続」 
のいずれかに〇をつけ、必要事項を明記のう 
え、郵便局で購読料をお振り込みください。 
その際渡される半券は領収書になっています 
ので、大切に保管してください。なお、すで 
に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 
前にご通知いたします。継続希望の方は、上 
記と同じ要領でお申し込みください。 


基本的に、定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は、 Oh!X 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へお問い合わせください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店、日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお、購読料金は郵送方 
法、地域によって異なりますので、下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

亍101東京都千代田区飯田橋 3- 丨卜6 
fi03(3238) 0700 
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購読方法：定期購読、ソフトベンダー TAKERU、NIFTY-SERVE でお買い求めいただけます。 

また、 JCB、VISA 力ードもご利用になれます（金額9,000円以上の場合）。 

★定期購読（送料サービス、消費税込）3ヶ月=4,500円、6ヶ月=9,000円、12ヶ月= 18,000円。 
•現金害留：〒171東京都豊島区長崎 1-28-23 Muse 西池袋 2F (株）満開製作所 
• 郵便振替： 02810 -6- 13298 口座名電脳倶楽部 

- JCB* VISA カード：フリーダイヤル01 20-887780 または、 NIFTY-SERVE GO MANKAI。 
ご注文の際には、郵便番号、住所、氏名、電話番号、タイプ （5 インチ，3.5インチ）、 
新規購読か継続購読かを必ずお知らせ下さい。新規購読の際、購読開始号のご指定 
のない場合は既刊の最新号よりお送りいた します。 製品の性格 上 返品には応じられ 
ませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しいた します。 

★ TAKERU でお求めの場合、75号までは1,200円（税込）、76号以降丨部1,600円（税込）です。 
★お問合わせ先 TEL03-3554-9282( 月〜金午前 II 時〜午後6時）。 

★バックナンバーは創刊号よりございます。★フリーダイヤルは、午前10時〜午後5時。 



浅井義之 

f (奈良県) 

え〜、毎度お騒がせしておりま 
す満関製作所でございます。御家 
鹿にあります X 68 K は眠っており 
ませんか？ そういう方はすぐさ 
ま m 脳俱柴部を御購入くださいま 
せ。息けている X 68 K に活を入れ 
るツール、環境を，ハワ—アップさ 
せる各種デバィス接続情報がもれ 
なくついております。 

そう、范脳 m 楽部はこういう地 
道な広報活動の上に作られている 
ため、ユ—ザ—の生の声を聞きと 
り、本当に必要とされている情報 
を提供できる数少ない維誌なので 
す。ほら、間こえませんか？あな 
たの街の m 脳 m 架部売りの声が…。 













































































































決算大処分セール旧シリーズ今が買いどきガ 

(送料¥2,000•消費税 SU ) (クレジット表：送料.消簧税込み） 


X 68000 Compact XVI 


Q | 


• CZ-674C-H 
»CZ-608D(B) 


定価 ¥392,800 


p&a 超特価 ¥145,000 

叵回|1 3 . 2 吨 24 回 I む0〇1 36 回] 4 . 8 〇め晒[ 3 . 8 〇〇 1 6 〇回ぼ 


Ml 


• CZ -674 C-H 
參 CZ -608 D (巳） 

• CZ -6 FD 5 


定価 ¥492,600 

p&a 超特価 ¥193,000 


を回れ圖 I 回 19.2001 3 : 6 回 16.40014801【,000] M 回 14,200] 


決算大処分セール旧シリーズ今ガ賀いど$ガ 

(送料¥1,000•消费税別）降品、限定] 


©PROI-HD 

• CZ -663 C 




讖価 ¥49,800 


©PRQI-HD 

最強モデルセット 

• CZ -663 C 

* メモリー 11 MB 增設 
(合針12⑷ 

_ SCSI ポード付 

織価 ¥128,000 


©CompactXVI 

參 CZ -674 C 


P&A 


¥79,800 


専用デイスブレイ 


© CZ -608 D 

特価 ¥59,800 

© CZ -615 D 

特価¥118,000 

© CZ -621 D 

特価 ¥120,000 


MIDI セツト 


• MC- 6600 (SNE) ) 

• sx -68 Mn (システムサコム) 特価¥48,500 

• MIDI ケープ/レ J 


• SC-55MKII (□—ランド） 

• SX -68 M II (システムサコム) 特価 ¥70,800 

參 MIDI ケーブル J 

(SC-88 に変更の場合¥17,000加算じ T 下さい。） 


\m 〇 I 春 MC- 6600 (SNE). 特価¥34,800 

ドロ。Iパ〇-苎丘闓仙（口ーランド）•特価¥56,800 
籲 SC-88( ローランド)……特価¥73,500 
*05R/W(K0RG、 加賀雉子)•特価 ¥49,800 


一力 — 


>MS- 3000 (SNE) …… 特価 ¥11,500 
»SC-C55(AIWA). 特価 ¥ 5,980 


寥 1 . 

ALTEC ACS300 

特価 ¥37,000 


4^ 

ALTEC ACS 100 

特価 ¥ 16,000 



SHARP CP - A 5 -B 

特価 ¥9,400 


XB 已〇〇 0/B 已 030 用メモし ! ボー K ( 送料 ¥7 〇〇 . 消費税別） 


■ I/O データ 

• SH-5BE4-8M (30 用 )…. 特価 ¥ 39,500 

• SH-6BEH ME_C 用 )… 特価 ¥ 10,200 

• PI0-6BE1-AE ( 泣ぱ^)■特価 ¥ 10,200 

• PIO-6BE2-2ME(tt»o^s> 特価 ¥ 21,000 

• PIO-6BE4-4ME1 » ) •特価 ¥ 35,300 


モテ厶 S FAX モテム 


■シャープ 

• CZ-5BE4(30 用 ) . 特価 ¥ 39,800 

• CZ-5ME4(5BE4 用増設).特価 ¥ 36,500 

• CZ-6BE2A(XVl 用)……特価 ¥ 38,900 

• CZ-6BE2B(XVI 、 674C 増設)特価 ¥ 37,500 

• CZ-6BE2D (674C 用).…特価 ¥ 20,500 


(送料 ¥1,000) 


くアイワ〉 くオムロン〉 

• PV-BF144( ポックス型） 》 ME1414BII (ボックス型) . 特価¥17,000 

. 特価¥17,000籲1\/10-144\丁107(限定）……限定¥30,000 

• PV-AFV144( 液晶パネル、ボックス型） 

. 特価¥26,800 くマイクロコア〉 

• PV-PFV144 (ポケット型） •MCI 4400 FX(W) (ボックス型）…特価¥23,000 

. 特価¥ 22,800 • MC24FC5(W) (ボケット型）……特価 ¥ 20,000 


XB 8030 オリジナルセット ©コブロ追加の場合¥10,000加算じ C 下さい， 


©CZ-50DC 

春 HD (内蔵) 500 MB 
« メモリー 8 MB 増設 
(合計 12 MB ) 

• SX-WIN 
インストール済み 

¥328,000 


©CZ-500C 

• HD (内蔵) 700 MB 

春メモリー 8 M 増設 
(合計 12 MB ) 

♦ SX-WIN 

インストール済み 

¥358,000 


《 CZ -300 C ( Compact ) に変更の場合同額になります。 


® 内蔵ハードディスク 

(厕） 

« 500 MB 

特価 ¥64,000 

• 700 MB 

特価 ¥89,000 

(取り付け OK ) 


J 


(送料 ¥1,000) 


l-ogitec 

• 1_ MO -2 QO (128 M ) _ _ _ 

• 340(128 M ) -.…定価 ¥79.800卜_ 

• 400 < 128/230 M ) 定価 ¥ 118.000 ►特価 ¥76, Q 0 I 

• 420 (230 M ).. ••定価 ¥ 138,000 ► 特価 ¥ 99，001 
ICM 

• MO -120 S-N 定価 ¥74.800 ►特価 ¥55,000 

• 230 S-N . 定価 ¥11 8.000 ►特価 ¥87,000 


Filo 

• cs- 


M230F»A(230MB 


) 定価 ¥胁¥77,800 


CD-ROM 


(送料 ¥1,000) 


ogite 

SCD 


. D -200 (2 倍速） 定価 ¥ 19.800 ► 特価 ¥ 16,800 

420 (4 倍速） 定価 ¥34.800 ► 特価¥27,200 

LCD -440(4 倍速） 定価-¥ 39.800►特価 ¥ 26,800 

M 

CD -620 S - N (4 倍速）-定価¥34,800►特価¥26,400 
620 S - NB (4 gJ.|/F ⑷定価 ¥ 44,800 ► 特価 ¥ 34,000 

級霣子 

CXA -660-98 (4.4 侑速）定価 ¥39.800 ►特価 ¥ 33,200 
660-5 L ( // 〉定価 ¥49.800 ►特価¥44,200 


東京システムリサ—チ製 ( XS 旧 M ) 
(送料¥700•消費税別） 


(X SIMMVI) 

©XVI シリーズ専用 SIMM 增 K 式メモリポード 

• XSIMMVI (634 C 用)…定価 ¥ 1 6.500 峰特価 ¥ 13,000 
春 XSIMMVIc(674C 用）•定価 ¥16.5004 特価 ¥13,000 
©増股 SIMM メモリ （72PIN) 

• 4MB(70ns). 特価¥11,800 

• 8MB(70ns). 特価 ¥27,800 

• 4MB (60ns、24MHz 以上用） . 特価 ¥ 16,500 

• 8MB(60ns、24MHz 以上用） . 特価 ¥28,000 


• 6MB(60ns、 メーカー純正品〉……特価¥27,800 
(X SIMM10) ©SIMM 增投式メモリボード 

• X SIMM 10 . 定価 ¥ 18.000 岭特価 ¥ 15,700 

©増 KSIMM メモリ* 1MBX2 ……特価¥ 9,000 

• 4MBX2 ……特価 ¥30,000 

• 10MB 例 X SIMM10+1MBX2+4MBX2.. ¥54,700 


X 68000/68030 専用 A — ドテイスク (送料¥1,000•消費税別） 


付 


A 


■ジェフ 

®GF-340(330MB、13ms). 

0GF-54O(52OMBs12ms). 

® GF-1 000( 1060MBx 9ms). 

■ロジテック 

®SHD-B340AU(340MB、12ms) - 
®SHD-B540U(540M 日、 10.5ms).. 

®SHD-B1000U(1000MB). 

■富士通 

®HD-M520(520MB、12ms). 


特価 ¥28,800 

特価 ¥37,800 
特価 ¥67,800 

特価 ¥30,800 
特価 ¥42,800 
特価 ¥75,000 

特価 ¥35,800 


鲁 


■ CZ -500 C / 30 0 C 専用 
® CZ -5 H 08(80 MB /23 ms ) 

. 定価 ¥ 98,000►特価¥71，800 

< S ) CZ -5 H 16(160 MB / I 8 ms ) 

. 定価 ¥ 135.000 ► 特価¥ 99,500 


•価格は変動します。ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい。•本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません 





入のチヤンス/ 


XB 8030お買い得セツト 

(クレジット表：送料•消費税込み） 


①八ードディスクセツト 




籲 CZ -500 C ( 本体） 
參 340 MB ( 外付） 

ハードディスク 

定価 ¥506,000 


p&a 超特価 ¥255 5 00 〇 


12回 

23,100 

24回 

12,100 

36回 | 8,400 | 

48回 

6,600 

60回 

5,500 



②モニターセツト 


通 


> CZ -500 C ( 本体） 
ICZ -608 D-B 

(モニター） 

定価 ¥492,800 


p&a 超特価 ¥280,000 



12回 

25,400 

24回 

12,300 

36回 | 9,200 | 


48回 

7,200 

60回 

6,000 



(0 本体を CZ -300 C ( compact ) に変更の場合同額になります〇) 


■②の モニター 変更の場合 
• CZ -615 D (チューナ付）に変更の場合¥56,000 


► CZ -621 D ( B ). 


•に変更の場合¥64,000 


加算して下さい。 


注目//:夏のボ I ナスー括払い手数料(金利)無料 ( l か^ ms / T 7^ t /8— 






































































































































• CZ-6BV1. 定価 ¥21,000►特価 ¥15,900 

• CZ-8NM3. 定価¥ 9,800►特価¥ 7,200 

• SH-6BF1. 定価 ¥49,800►特価 ¥36,500 

• CZ-6BS1. 定価 ¥ 29,800 ►特価¥ 21,500 

• CZ-8N J2( 限定)-••定価 ¥23,800 ► 特価 ¥ 13,800 

• CZ-6CS1 (674C 用) .定価¥ 12,000►特価¥ 8,900 
春 CZ-6CRKRGB ヶ-ブル). 定価¥ 4,500►特価¥ 3,600 

• CZ6CT1 (テレビコント n- ル). 定価 ¥ 5,500►特価 ¥ 4,400 

• CZ-5MPKX 咖 30 用) •定価 ¥ 54,800 ►特価 ¥ 42,000 

• TN-800TVEM (ビデオスキャンコン/く一夕） 

. 特価 ¥27,800 


•お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 
•本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
籲ビジネスソフト定価の20%引き OK/TEL ください。 


ぐンャープ〉 

CYBERNOTE PR 068 K ( CZ -243 BSD ) 

. 特価 ¥15,000 

MUSIC PR 068 K ( MIDI )( CZ -247 MSD ) 

. 特価 ¥20,500 

CANVAS PR 068 K ( CZ -249 GSD ) 特価 ¥ 22,000 
Easypaint SX -68 K ( CZ -263 GWD ) 

. 特価¥ 9,800 

Easy draw SX -68 K ( CZ -264 GWD ) •特価 ¥ 1 5,300 
New Print Sh 叩 Ver .2.0( CZ -265 HSD ) 

. 特価 ¥15,400 

Press Conductor PR 068 K ( CZ -266 BSD ) 

. 特価 ¥22,000 

CHART PR 068 K ( CZ -267 BSD ) .•特価 ¥ 29,800 

EG - Word ( CZ -271 BWD ). 特価 ¥44,900 

Communication SX 68 K ( CZ -272 CWD ) 

. 特価 ¥14,500 

Datacalc SX -68 K ( CZ -273 BWD ) 

. 特価 ¥44,000 

MUSIC SX 68 K ( CZ -274 MWD ) •••特価¥29,300 
SOUND SX 68 K ( CZ -275 MWD ) •■特価 ¥ 11,500 

フォントアンド•ロゴデザインツール SX -68 K 

( CZ -282 BWD ). 特価 ¥22,000 

BUSINESS PR 068 K ( CZ -286 BSD ) 

. 特価 ¥20,500 

開発キット （work room )( CZ -288 LWD ) 

. 特価 ¥29,700 

SX - W 隱 0 W デ f スクアクセサリー集 ( CZ -290 TWD ) 

. 特価¥11,500 

XDTP - SX 68 K ( CZ -291 BWD ) … •特価 ¥26,900 
C-Compiler PR 068 K Ver .2.1( CZ -295 LSD ) 

NEW KIT . 特価 ¥32,500 


SX - WIND 0 WS Ver .3.1( CZ -296 SS / SSC ) 

. 特価 ¥17,600 

〈計測技研〉 

Free Software Selection Vol .2 

. 特価 ¥ 4,800 

Double Bookin . 特価 ¥ 9,600 

CD-ROM Driver V .2.0. 特価 ¥ 3,800 

シャーペンワープロパック . 特価¥ 5,400 

くその他〉 

F-Card V 5 for X 68 K (クレスト） 

. 特価 ¥ 9,600 

F-Calc for X 68 K (クレスト）……特価¥ 11,000 

た一みのる2 ( SPS ). 特価¥ 13,000 

MU -1 GS (サンワード） . 特価¥ 21,000 

マチエー ル V 2.1 (サン ワード） 

. 特価 ¥28,800 

Z's STAFF PR 068 K Ver .3.0( ッァイト) 

. 特価 ¥37,500 

Z's TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） 

. 特価 ¥27,000 

XL/Image ( IMAGICA テクノシステム） 

. 特価 ¥46,000 

くゲーム〉在庫限り 

魔法大作戦 ( X 68/5"). 特価¥ 7,300 

パックランド ( X 68/5"). 特価¥ 6,200 

餓狼伝説 ( X 68/5'). 特価¥ 6,600 

スーパーストリートファイター Q ( X 68.5") 

. 特価¥ 7,300 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジッド T •お申し込みの方〕 

♦電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。籲現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります ( .籲個 



(※車でお越しの場合は北海道拓殖 BK 前の新小岩駐車場をご利用下さい。) 


MPU アクセラレータ 

(東京システムリサーチ） 

®Xellent3 0mm 

定価 ¥ 59,8000 特価 ¥46,500 

(*) Xellent 30 a ( ACE , EXPERT ( Il)、SUPER 用) 

定価 ¥ 54,8000 特価 ¥42»800 

PU 交換に付き、保証(メーカー、当社)は付、 


/•Ml 

U ま 


せんので、ご承知下さい。 


業界 Nal の“ PSA メンテナンスサポート" 


P&A ならではの ■ 最高の保証システム 


B 新品パソコン 

5年保証 


①業界最長の新品パソコン5年保証 

(※モニター•プリンタ ー3 年間保証.グ※一部商品は除きます。） 

㊣ 中古パソコンの1年間保証(※モニター•プリンター6ヶ月間保証/0 
⑧初期不良交換期間3ヶ月（※新品商品に限らせていただきます。） 

④永久興取保証 

@配達日の指定 OK // (土呢•日曜•祭日も OK /0 
⑮夜間配違も〇«//(«阳6:00〜祝8:00の間※一部地域は除きます） 


便利でお得な支払いシステム 


1 ) 翌月一括払い手数料無料（ご利用下さぃ。） 

运)業界 No _ l の低金利// 

31月々の支払いは¥ 1 . 000 より 

(4) 9ヶ月先からのスキップ払い O K ガ 
(&日4回までの分割、ボーナス併用 OK // 

( 5 ) カレッジクレジット 
(7) ステップアッブクレジツト 
< a .) ボーナスだけで10回払い QK // 

9現金一括支払い OK // 

⑩商品到着払い OK // (代引き手 K 料が必要になります, IG 万円まで900円） 

(※商品•金額ご確 K の上、鉗行振込.現金窨留にてご入金下さい, ,） 


•法人向け 

リースシステム 

莱務に最適なシステム 
を構築します。 

撗金処理が可能なリ 
ース契約をどうぞ。 


〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

參銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 
(電信扱いでお振込み下さい。）_ 

〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金 2408626 (株)ピー•アンド•エー 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2,6 

3.0 

4.2 

4.89 

6.5 

10.0 

14.3 

18.9 

24.3 

31.8 


送料¥700* 
消費税別 


■システム 
サコムボード 
•SX-68MII 
(MIDI) 

定価 ¥19,800 

特価 ¥ 13,500 

• SX -68 SC 

(SCSI) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥ 17,500 


カラーイメージスキヤナ 
■ JX -330 X 
定価 ¥178,000 

特価 ¥118,000 


ビデオスキャナー 
■ CZ -6 VS 1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥135,000 


ブリンター(ケーブル用紙付） 

• MJ -700 V 2 (エプソン)…•特価 ¥61,300 

• MJ -1050 (エプソン）.•.•特価 ¥ 54,300 

• MJ -1050 V 2 (エプソン）..•.特価 ¥ 65,800 

• MJ -5000 C (エプソン).•特価 ¥141,000 

• BJC -400 J (キヤノン）…•特価 ¥51,300 

• BJC -600 J (キヤノン）…•特価 ¥65,000 

• BJC -35 V (キヤノン)••••特価 ¥49,000 

• BJ -220 JII (キヤノン)…■特価 ¥48,800 


カラーイメージジエツト [P 定 5 台 I 




■ IO -735 X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥98,000 


1 


FDD (5 インチ X 2 基） 
■ CZ -6 FD 5 
定価 ¥99,800 
P&A 超特価 

¥ 49,800 


ペン&タブレツト 


■ Drawing Slate 
(NS •カルコンブ） 
• 31090SER(6X9) 
定価 ¥74,800 

►特価 ¥58,500 


闕 

• CZ -500 CB 


m 

• CZ -623 C 

參68000 専用モニター付 

¥ 96,000 


« CZ -653 C 
籲68000 専用モニター付 

¥ 77,000 


新品限定 


• CZ-652C 

¥ 46,800 

• CZ-653C 

¥ 47,800 

• CZ-663C 

¥ 49,800 


• CZ-600C. 

• CZ-601C- 

• CZ-611C* 

• CZ-652C- 

• CZ-612C. 

• CZ-603C- 

• CZ-653C- 


¥40,000 
¥40,000 
¥45,000 
¥39,800 
¥60,000 
¥53,000 
¥41,000 


• CZ-612C ¥65,000 

• CZ-623C ¥75,000 

• CZ-674C ¥59,800 
籲 CZ-634C .¥110,000 

• CZ-644C"¥145, 000 

※上記は単品価格、 モニター 
別売。 


wm. 

■まずはお電言? 

驪 


■孝ずは巷電話下さい。 

a 


03-3651-1884 FAX 


03-3651-0141 


買取り価格…完動品•箱/マニュアル/付属品の価格で1*。中古販売…1年間保証付。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P&A 起低金利クレジットをご利用〈ださい 0 ) 

•買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 


•最新の在庫情報•価格はお電話にてお問い合せください。 

•買い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。詳しくは電話にて、お問い合せください。 

•価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確認ください。 

•本商品の掲載の商品の価格については、消*税は、含まれておりません。 

隹現金軎留及び S 行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳し〈は、お電話でお問い合せ〈ださい， 


①¥10,815( 2 段別々使用 ok ) 

• _ 



* キャスター付、4段、17•モニター 0K、 色 (グレー)。 
※上から2番目棚板移動可能。 


②¥12,360(益?卜す〇ブル） 





•キヤスター付、4段、17’モニター 0K、 色(グレー)。 

嵌スラ仆マウステーブル、中棚板は2段階移動可能。 


① ¥4,944 

鲁布張り 
色(グレー） 

«ガス圧 


② ¥6,283 

»肘付 
«布張り 
色(グレー） 

参ガス圧 
シリンダー 


1 


※ラック、チェアー持ちリ帚り可宵 g で* To ご来店下さい 



株式会社ピー•アンド•エー 

干 124 東京都葛飾区新小岩 2 丁目 2 番地 20 号 

•営業時間 : AM 10： 00— PM 7 :00 日•祭:. AM 10 : 00~ PM 6：00 

003-3651 0148 (代） 

♦定休日毎週水曜日 FAX .03-3651-0141 mac / dos v フロア S 03-3655-4454 


通信販売お申し込みのご案内 


PSA オリシナ ル 特選パソコン ラック S 0 A チェアー （消*税込み)(送料無料、離島を除く) 


X 6800 □用ソフトコーナー （送料 ¥7〇〇•消費税別) 


額買取り(新品も CDK ) 格安販売 


PSA 特選今月の中古特選品 


周辺機器 コ —ナ— （送料 ¥1.000 .消費税別) 


※お支払いは、便利な商品到着払い< 手数料(10万円まで900円)要 >をご利用下*い。 


通前通り 


















































































































































龍(他、ォリジナルゃ周辺など品摘ぇ囍) 


TStflK<«JMO TSUIK<«JMO TStflK<UMO TSUIK く UMO TSUIK く UMO TSUIK く UMO TStflK：tfMO 


お申し込みは今すぐ 

受注專門フ IP _ ダイヤル 


豳0120 -377-999 

X 6 S 0 x 0 を中心としたス■パ■アミュ-^ メントフロア IJAV コ: /* 店 4 Fr す!! 




CZ -674 CH ( X 68000 Comp ^^ vl^S 




TSOCFDCA を使えば 

縦 S き 5 インチモデル 
X 68000 シリ-; T ( PR 0 シり-ス’を除く)’ 
を外部卜•ライフ'として使用可能！ 



CZ-674C-H …… 
¥298,000 

CZ-608D-B. 

¥ 94,800 


¥138,000 



- X 68030 


CZ-500C-B" 

¥398,00 

500MB ハードディスク ; 

サービス, 


VI ¥268,000 


〇 

I 

3: 

^ i 麟 


モこ夕別売で才. 


満開製作所の商品も取扱中 


CZ -500 C-B 33 MHz 改 （ fpu 取付済、メモリ管理»能付 mpui 



X680x0 シ U_X 用 R AM ポード 


30 Cash 


X68000 CompactXVI 24MHz 改 


: n 


RED ZONE . 

RED ZONE (2 DD ) 


¥350,000 
98,000 


満開製外付け 5 インチ FDD 


：^ a ¥ 103,000 


mk-fdi .« a ¥ mJ3 , e^uO 


SH -6 BE 1-1 ME *( CZ - 60 0 C 専用) . 

PIO -6 BE 1 -AE ".( ACE / PRO / PRC ^ シリーズ用) • 

PIO -6 BES-SME (拡張スロット用） . 

PIO -6 BE 4-4 ME (拡張スロット用） . 

SH -5 BE 4-8 M •••( X 68030 シリーズ 用) . 

X SIMM VI . (XVI 専用） . 

X SIMM Vic . (CompactXVI 専用） . 

X SIMM 1 0_8 M ••(拡張スロット用 8 MB ) •… 
TS - XM 1 -TO . 


¥ 10,500 
¥ 10,500 
¥ 19,800 
¥ 33,800 
¥ 42,800 
¥ 13,300 
¥ 13,800 
¥ 53,800 
¥ B 3 ，BOO 


XsimmVI / Vlc / TS -6 BS 1 mkllffl 


8 MB 72 Pin 70 ns パリテイ無し SIMM 

ツクモ 

特価 


¥35,000 


★各 SIMM マザーカードとセットの場合 


备ク5 


★当社でお取り扱いの商品は、ぉ客梯による改造機での動作保証は' 一切致しません.， 


¥33,000 


MPU アクセラレーターカー 


XVI ユーザー様に続いて ACE / EXPERT / SUPER ： l _ tf —様へ朗報! 
X 68030 理垴 + cr がお手ごろ価格で新登場です！ 

X 68000 モードと X 68030 モードをソフトウエアにて切り轚え可能ですので、 R にお手持ちのソフトが_しなくなる心配はありませ 
ん。取 Q はドライバー1本で OK です。通常の動作速度向上はもちろん！レンダリング等の萵度*譯処理に資乃を拜揮する X 68 030 モー 
ド用コプロセッサを登載しており MPU からダイレクトに制®する專用プログラムがあれば*さ5に作通度が向上します。 

imm 


CZ -601/61 1/602/612/603/613/604/623専用 

tsr 製 Xellent 30 s 乂パウ ann 

定価 ¥54,800 ックモ麵年斗 

E 付《別，.店»»ち込*«¥5.000._7日««の日 r .;.HumanVet3.0 以外の OSU1995/4/20 現在対応しており Stt ん 


CZ -634/644 専用 

t . s.r 製 XeH 0 nt 3 O 定価 ¥59.800 
ックモ獅¥47 ,800 


DSP プロセッサカード 


可能性は無限大!! DSP を操り高速演算、 EIAJ 光デジタル入 
力で高品質音声録音ができる！また、別売り赤外線 I / F で、 
リモコン制御、電子手帳データー交換 . なども。 

GRAVIS 製 

AWESOME-X 

定価 ¥89,800 


ツクモ特価 




XBSOxO ユーザーの為のツクモオリジナルシ 1 J 一二 


オリジナル SCSI & RAM ポ_ F 


TS -3 XR シ II - ズ XBBOxO 用 3.5 インチ外付けトライプ 


マウス延長ケーブル (1.5 m ) 


★ X 68000 PRO シリーズには C 使用できません。 


TC CDC 1 

I 0 "DDw I *SIMM の高さは2巨 mm までです。 


I 2 DD /2 HD /2 HC /1.44 MB フォ-マット対応 
• K -2 DD /2 HC /1.44 MB を使用する•には 


TS-3XR1B 1K ライフ"定価 ¥33,801 
TS-3XRSB 2K ライ: T 定価¥46,801 


Human 68 K Ver .3.0 以上が必要 

>〇 ツクモ特価¥26,800 

|〇 ックモ特価 ¥ 36,800 


変 g 点 ^ 


接嫌コネクタをフルビッチか5 
八ーフピッチコネクタに変更致しました。 


7 2 P I N の S I MM メモソケットを、 

つ用*しました。これは拡强スロット不足で 
お悩みの方に朗報です。 




定価 ¥39,800 


W 35, S £70 


ツクモオ 1 J ジナルバージ 


X68000Compact/RED ZONE 用 
内蔵 6MB+FPU ボード 


X 68030 HG /500 ^*¥348,000 
HG /324^ 


( CZ -500 C 改） 

★500MB (HG500) /324MB (HG324) HDD 
★8MB 内*投メモリ • 数値演*プロセッサ 
•:•ニューセンター店のみのお取り扱いです 


•: -CZ-674C. 634C 用もござい S す 



TS -6 BE 6 DP 


FPU に MC 68882.を j 使用しているため、 
jmanVer 3.0 .よ H 前(ミ付属:し▲て ! kii FLOAT 3 .X 


HumanVei 
では使用 
★大好評 I . 
ます,，ご1 



定価 ¥ 64,800 


WS7JBOO 


ジ3イステイックパラレルインターフェイス 


•拡張スロ 
これでスキ 


卜參使用しません_ジョイスティック端子に接続できるパラレルインタ;^ 


イスです。 



备ク5, 


大容量記憶装置 


ELECOM 

EMO - S 300 

オリンパス 製ユニット使用 

scsi ケ -r ル 

230 MB 斤*ィア付 





¥93,000 


八ードディスク 


ヅクモ特価 
540 MB ハードディスク 


ドデスク* 2 S , SOO 〜 


ツクモ特価’ 


¥ 33,800〜 


1 GB ハードデイス^ 79,800- 


ツクモ共 


SCSI 機器とセットの場合 
CZ -6 BS 1 ツクモ特価— ¥ 34,000 

SX -68 SC ツクモ特価一 ¥ 22,000 

TS -6 BS 1 mktt ツクモ獅— ¥ 35,000 
RMO - S 330(128 MB ) ツクモ特爾 



¥89,800 ■ 


MO メティア 
SCSI ケ—ブル 


Logitec 


LMO -400(230 MB ) 

¥158,000 



¥ 47,800 

ツクモ特 fffi 

nwRaaa ^ 82,000 

| 


¥ 109,800 


-ツクモ特価です 


緑電子 CXA -660 MP ¥39,800 

(東芝 W4.4 倍速トレー) 


ナカミチ MBR -7 

(ナカミチ！!!倍速トレーヴ連装} 


: LCD -440 

.4 倍速トレー） 


メジレコ CDS-E 

{SONYK2.4 倍速トト） 

Panasonic LK - RC 504 NZ ¥35,800 

(松下 W4 倍速トレ- 


Loaitec SCD -420 

(SONYN4 倍速ル-> 


¥39,800 

¥39,800 


PIONEER DRM -604 X ¥76,800 

(パイオニア IM 倍速マガジン .6 通装> 


■ジ上記の価格には， SCSI ケ••ブル. CD-ROMHBW ドライバが含まれています.: 


います新しい SCSI 機器を增段したらチークー 


く II れるようになったとお悩みの 


パソコン通信 


ソフトウェア 



ツクモ特価 
/ 卜 ¥18,200 



POURIER V .34 TERBO 

^/ Sf ¥63 ,BOO 


AIWA 


ツクモ特価 

PV - BF 144 ¥ 15,800 


omron ME1414BH ¥75,800 


QPQ 

た〜 みのる2 


ツクモ獅 

¥ 13,000 


SHARP 

Communication SX-68K 

¥15 , BOO 


SX-WINDOW Ver 3.1 システムキつ 
SX - WINDOW デスクアクセサリ集 •••¥? 7,800 

C COMPILER Ver 2.1 NEWKIT . ¥35,800 

Easydraw SX -68 K . ¥15,300 

Easypaint SX -68 K . ¥7 0,300 

SOUND SX -68 K . ¥1 2,600 

Communication SX -68 K — ¥ IS,BOO 

Matier Ver 2.1. 

XUImage . ¥49,300 

CD-ROM Driver . ¥ 4,320 

SX 広辞苑 ( CD - ROM 別） .¥7 7,000 

シャーペンワープロパ 7 ク（要 SXver .3.1) ••••¥ 6,120 

EGWord SX -68 K . ¥47 , BOO 

SX-WINDOW 開発キット .¥37, S £70 

開発キット用ツール集 . ¥ 10,200 

倉廉番リベンジ SX -68 K . ¥ 5,400 

MUSIC SX -68 K . ¥30,400 

XDTP SX -68 K . ¥38,000 

DataCalc SX -68 K . ¥47,000 

フォント& 口: TF ザィ W -ル嘗家万流 SX -68 k … ¥ S 3,800 


【東京】•パソコン本店（各種パソコン.周辺機器）•本店 llWindows タワー（パソコン.ワープロ） # DOS / V パソコン本館 （D O S / V パソコン • Mac •下©り〉•万世店（総合通信機器）参5号店（ビデ 
オ•ムービー . CS ) •ソフト8号店（ゲーム用ソフト）•買取センター（ゲーム機■ゲーム機用ソフト買取り）參ニューセンター店(各種パソコン.中古•下取り•贾取り）【名古屋】籲名古屋1号店（パソコン全 
般)•名古屋2号店（パソコン全般•総合通信機器 • ビデオ） 【札幌】•札幌店（パソコン全般•総合通信機器） # DEPO ツクモ札輥（パソコン全般） 


































































































今月は MID ■強化月問5，18〜 6 /u 


IIK<UMO TSUIK く霞 fMO TS«J!K<ti 


木曜 

定休 


受付時間(平日) AM10 : 45〜 PM7 : 30 
(日.祝) AM10: 15〜 PM 7:00 
『FAX24 時問お!！稿もり受付』 ぉ名前.住所話番号. 

^ 03 - 3255-4199 


FAX 番号をご記入の上 
ご依頼下さい。 



耳寄りな新製品のお話し〜 



ツクモグローバル JCB カード 

■ JCB ならではの国内_海外サービスにツクモオリジナルの特典をブ 
ラス。ツクモ各店にある入会申込■にてお申し込み下さい。くわし 
<はグローバル 擊務局 03(3251)9898 又は各店へ。 

※ジヤツクス VISA •セントラル•マスターも取り扱つております。 


MIDI ボードに SC -55 mkll 互換音源を搭截。 GM/GS 準拠で最大同時発音数32ボイス対応。 SC -55 mkll に 
準拠した225音色を含む，総数393音色、120ドラムサウンド+48効果音によって檷成されます 
さらに••-光出力端子により、 MIDI 音声データを直接 DIGITAL 音声として出力可能(こなり、ハイクオリ 
ティな録音が MD/DAT 等で可能となる予定です！ 


予価 ¥43,800 



I 




•んと大幅値下げ 


SC55mkll . ¥69,000 

SX-68MII . ¥19.800 

mm ¥66,800 


fsc-55mkin 

^互換 fe ット j 


MC 6600 .¥49.800 

SX-68MII. ¥19,800 

衷 fflMIDI ケ-アル . ¥ 2.200 


^m¥4B,800 


T SC-88, 
l 12^ h J 


SC88.¥69,000 

SX-68MII . ¥19.800 


ック ■¥82,800 


プ u ンタ 


★Matier Ver.2.1 以降対応 ★ 

™5000C ^¥148,000 
MJ-700V2C '^¥ 57,800 

★Matier Ver.2.0/SX-WINDOW Ver.3.0 以降対応 ★ 

BJC-600J ” 

BJC-400J 
BJC-35V '^¥ 47,800 

★Matieri • カラーキット ( 別売 ) を使えばカラー印刷可能 !!★ 

BJ-1Ov Lite 23,800 


« 59,800 

穿 W 49,800 

ツクモ 


スキヤナ 


★ Matier Ver.2.1 以降対応 ★ 


JX-330X VI ¥108,000 


SCSI 接続対ハーフケーブル付 

GT-B500ART2 ri¥ 55,800 

RS -232 C / SCSI 接統ケーブル別 

CZ-8NS1 49,800 

RS -232 C / パラレル接続 RS -232 C ケーブル付 


iSb 


! t § iSSX-WINDOW 充実瑁境アイテム） 

，ずは左頁のメモリとハードディスクを.ご予班の許す限り»大のものを接続するのが良い I 
ir : SX - WINDOW 自体の動作には、メモリ 4 MB 以上、ハードディスク 10 MB 以上必要です.， 


FONT- 


書体俱楽部 


•毛肇体 •丸ゴシック細•中•太 
_教科書体•角ゴシック細•中•太 

全賴ック棚 ¥7 1250 


付厲シャーベンをパワーアップ! I FM.X Ver.3.0 和！ 

シャーペンワープロパック 

ツクモ特価 

¥ e 9 iso 

シャーペン. X では物足りない方へ ！ツクモ特価 

XDTP - SX 68 K ¥38,000 



JG FONT 


♦基本セツト • 
•明朝セツト… 
參角ゴシセツト- 
•丸ゴシセツト 
•タイトルセツ [ 
參応用セツト… 
•POP 文字… 


•明朝•角ゴシ•丸ゴシ . 

•明朝細字•明朝細字 . 

•角ゴシ細/中/太 . 

•丸ゴシ細/中/太 . 

•明朝•角ゴシ•丸ゴシ•極太 • 
•毛筆体•教科害体 . 


ツクモ特価¥14,400 
ックモ特価¥坌2,400 
ツクモ特価¥30,400 
ツクモ特価¥30,400 
ツクモ特価¥30,400 
ックモ特価¥32,400 
ツクモ特価¥30,400 


FONT デザインツール 


書家万流 


• SX - 明朝体/ SX •ゴシック体装備 


ックモ麵¥23,800 


SX - WINDOW 用アプリケーシヨンをつくつてみませんか？ 


SX - WINDOW 開発キット 

コンパイラが必要です 


ツクモ糖 


タプレ 


NS Colcomp 

DrawingSlate 

WACOM 

UD-0608R 



動画を始めてみませんか*? 

多機能対応型スキャンコンバーター 

ディスプレイも特別価格にて提供中！ 

ビデオ人カユこット CZ-6VS1 定価 ¥178.000 
MC68EC020(25MHz) の 32B_PU を搭載し、 SCSI を 
介してパソコンへテータを送,.動画 *8? 止画を陆 

640X480 ドットの高解像度•で W 高速取り込可能 P 
す但し X680X0 シリ〜スで:ご使用の場合‘に-は本”〇 
千色までの表示となりま 

れ ¥ 1 35-000 

電波新間社*^ 

XVGA-il V ! 

5tfav r, 6 800 

^ ¥56,^00^^ 

X680x0 シリースやその他のバソコンの水平阙波》 
(24KH»31KH2|® N 7 S C に®®す*スキ 
r ン3ンパータユニノトですのて. *H 用テレビや 
ビテオ•デンキでを R 示またすることか 
で SJt また.ヒデオプリンター?面の 

ハートコビーも 5]«£Tt 

XVGA OVERLAY UNIT 

定価 V 45.800 

fXVGA.IVj に话 H して.パソコンとビデオの 
映1»¥合成す i 拡认で T 

CZ-608D(i 4型カラ-テ、ス: r レイ） 

n ¥ 略 000 

CZ-615D(i 5型珩-テ W レイテレヒ] 

g ク？ ¥132,000 

CZ-621 D(2i 型カラ-テ、スフ*レイ） 

备ク盖 ¥135,000 

fX68 でコントロールできる!^ 

（RS-232C 接縞） ) 


秋葉原 


名古屋 





]!1 
—LTlLffrU 1 


お支払い方法 

あなたのご娜合に合わせていろいろ■ぺま T 。 


クレジット払い 


月々¥3,000以上の均等払いも頭金な 
し。 S 冬ボーナス2回払いも 0 K ! 


0 

0 

〇 


カード払い 


¥5,000以上 

通信販売での御利用カード 

ツクモグロー /X ルカード.セントラル. 

ジャックス 

※御本人様より罨聒で通悃販売部へお 
申し込み下さい。 


各種リース払い 


現金書留払い 


詳しくは各店にご相睽下さい。 


〒101-91東京都千代田区神田郵便 
局私霱箱135号 

ツクモ通販センター Oh ! X 係 


代金引き換え配達 


お申し込みは*話1本で OK ! 
配速日の指定もできます。 


銀行振込払い 


事前に TEL でお固け先をご連路下さい。 

三和銀行秋葉原支店 

(苗）1009939ツクモデンキ 

夯 * 込手 H 科は s * 裼の 負担と なりますご了承 T さぃ. 


C 


商品についての 
お問い合わせは各店に 


(篇)平日 AM10:45~PM7: 30日祝 AM10 : 15-PM7 :〇〇 

モ八 1 」□：!寒 IS 4 F 

03-3253-1899 

03-3253-5599 ⑻ 

※金，土のみ PM 8:00まで*戴 • （休)木明日 

如モニ 2 HKI 3 -JE 

03-3251-0987 


(當)平日 AM 10 : 30- PM 7 :30 土，日. ? RAM 10:00~ PM 7:30 

モ & 古屋 1 呈店 

052-263-1655 

第1アメ横ビル内 （休)火明日 

モ && 屋 2SIE 

052-251-3399 

第2アメ權ビル内 （休)水躍日 


(#) 平日 AM 10 :45〜 PM 7 :30日祝 AM 10 : 15- PM 7 :〇〇 

如モ礼幌 XS 

011-241-2299 

(休〉木明日 

DEPOUD モ2善街店 

011-242-3199 

(休)木！■日 

★商品はお*話受け付け上 tK 
檷準日数3日〜1遇間でお届け致します： 
(一部地域を除く） 

★表示価格には消費税は舍まれておりません。 


安いのに親切 

TSUIKCUMO 


九十九電機株式会社 























































































































































































smn 、 mcrnmno し、 


リーアクセスに対し、1クロック短縮した形でアクセスを完了できるように「細工 


昨年末の12号以来^®えていた The *ompute「 も数力月ぶりに新刊が出て、やっと 
DO* 八/仮面の新作が読めるようになった今日この頃、皆様いかがお過ごしでしよう 
か（定期購読している人っているのかなあ）。しかしあのタブ□イド紙、家のポスト 
に入っていた某宗教団体を擁護する団体？の宣伝ビラと体裁や印刷の質がそっくり 
だったんですが、やっぱり気のせいなんでしようか。もし同じ拠点で印刷されてい 
るのでしたら、一緒に宅配して頂けるととても助かるし、また配達されている方々 
が建造物不法侵入で身柄拘束を受ける可能性も低くなると思います。関係者の皆様、 
是非ご一考を（全然シャレになっとらんぞお）。ちなみにこの原稿は DELL の M シリ 
ーズでち込んでるんですけど、全然関係ないですね。さあ、難しい話はさておき 
コマーシャルのお時間ですよ。 

▽MPU アクセ ラレーター H . A . R.Pfor MC68000 

型番： DCMA00D1 定価/29.§00円(税3监対座機種: X68000 初代 《 ACE, EXPERT, SUPER 

X68000 持ってます。 H.A.R.P 使ってません。そういうあなたはモグリですね。□う 
そです。持ってなくても気にしなくて結構です。でも使って欲しいです。□嵐を呼 
ぶ M68 系 MPU アクセラレーター第一弾こと HAR.PforMC 68000、マザーボード上の 
MPU と差し替えるだけの簡単なインスト Lx ■—シヨンで、手軽に演算速度を倍速化で 
きます。ハイリスク•ハイリターン（笑）も結構ですが、 H.A.R.P なら安全かっ手軽 
に倍速化、やるだけの価値はあると思います。□しか一も拡張メモリーボード ER10 
と組み合わせれば、パフォーマンスは更に向上します。期待してください。□嵐を 
呼ぶ M68 系アクセラレーター、ライト&ェコノミーの H.A.R.P ファミリー、よろしく 
です。 

▽拡張 SIMM メモリーボード HR 7 OS 

型番： ERIOSOn (SIMM 未実装）定価/14,800円. ER10SDn(4MByte SIMM1 枚 
実装済)定価/39,800円対応機種： X680x0 全機種（定価はすべて税別） 

□せっかく演算速度が倍速になったのに、バスや I/O の転送速度は従来通りでは、ち 
ょっともったいないですね。でも、マザーボードそのものに手を付けるのはあまり 
にもリスクが大きい、そう思うのが自然の考え方でしよう。□で、何かいい方法は 
ないのかな、と頭をひねってみました。ひらめきました。人間やればできるもんで 
す。 DHAaP の設計段階で判明していた MPU の高速化に伴うバス等でのウェイト 
タイムの増大。この無駄な時間をより有効に活用するためのアーキテクチャーがゲ 
—卜の形で ER10 に盛り込まれています。 □H.A.R.P 側から見た場合、 MPU 内部の倍 
速イ匕された演算処理はストレートにバスに反映されるものの、メモリーアクセスに 
際しては既存のクロックのサイクルで動作するバスのタイミングにあわせた動作を 
しなければならず、結果として常にウェイトが入った状態になってしまいます。口 
ここで ER10 をバスに接続した場合、バス側で4クロックをワンサイクルとするメモ 


「細工」 

を施してみました。□もちろん、 • 高速タイプの入手が容易な72ビンタイプの SIMM 
を採用、さらに内部で使用するゲート 1C なども高速のものを採用し、全体的な信頼 
性と安全性の向上に努めています。□ちょっとしたアイデアですが、効果は抜群、 
その他もがんばっています。ご用命をお待ちしております。 □• •ふっふっふっ 
(笑)。 

▽拡張 I/O スロット ESXG 8 

型番： ESX68L4 予 価/39,800円 対応機 種： X680x0 全機種 _ _ 

いきなり OS9 で FA している皆様をはじめ、収まりきらない拡張ボードに不満をつの 
らす X680X0 ユーザーの皆様。 いい 外部拡張 I/O スロットがありますよ。□本体連動 
の専用電源を内蔵し、 X68k 本体とのインターフェースカードは高速タイプのバッフ 
ァを搭載。加えて3スロットが使用可能になります。□地味なハードな故に、コビ 
一も少なめですが、 ESX68、 お薦めですよ。 

▽MPU アクセラレー ター H . A . R . P-FX (H^.R.P for MC68030) 
型番： DCMA30F1 予価/54,000円対応機種： X68030 をはじめ、 MC 68030 (PGA 
ソケット)が採用されたコンピュータシステム（供給クロック 25MHz 以下） 

□嵐をぶ M68 系 MPU アクセラレーター第2弾、 H.A.R.P-FX です。 X68030 をはじめ 

PGA パッケージタイプ68030を採用するパーソナルコンピューター、ワークステー 
シヨンのほとんどに適応可能な MC 68030互換 MPU アクセラレーターです。 X68030 
への実装時には 25MHz のクロックを2倍、オンボード上の MC 68030 RC50 へフルスぺ 
ック 50MHz クロックを供給し、さらに MPU オンチップのキャッシュメモリーがクロ 
ックスビードと相乗し優れたパフォーマンスを発揮してくれます。もちろん、ソフ 
トウェアならまず問題なく実行可能でしょう。ついにサンプル出荷された M1 をよそ 
に、ひたすら我が道を突き進む H.A.R.P-FX。 人呼んで「嵐を呼ぶアクセラレーター 
(燸笑)」、よろしく。 

さ一、皆さん、お花見はばっちり済ませましたか。今となっては遅いですが、五月 
病（死語っぽいですけど、患者は多いですね）の予防に大きな効果があります（本 
当か？）。もし職場で水深600 0m 級の新人を見つけたら、すかさずランジェリーパブ 
にでも連れていってあげましょう。いい先輩になるチャンスですよ。 

» Motorola はモトローラ社の登録商標、その他製品の名称等は一股に各メーカーの商標 • fi» 商欄です。 


開発•販売 


(有)エヌ•エム•アイ（株)ジャスト 


VAH 


〒156柬京都世田谷区 g 坂 3-10-7 YMT ビル 3 F 
Phone .03-3706-9766 FAX .03-3706-9761 BBS .03-3706-7134 


Oh/PG P0S¥ 

毎月 1.15 日発売定価620円毎月 1.15 日発売定価780円 

Hellofpc teBLAST 

毎月8日発売定価390円 

用 UPC 

毎月18日発売定価650円 

UhSXK 


WINDOWS 

毎月8日発売定価980円 


毎月8日発売定価480円 


UNIX 

毎月8日発売定価1,280円 

Ikiurn 

MAGAZIHE 

毎月8日発売定価540円 


いつでもどこでも ソフ トバンクの19大雑誌 


毎月18日発売定価680円 


毎月18日発売定価1,000円 

Lrray^iat/on 

毎月30日発売定価490円 


internet 

毎月29日発売定価1,580円 



LAN TIMES 


毎月8日発売定価1,480円 

黼報処理拭験 

毎月8日発売定価880円 

MacUser 

毎月18日発売定価1,200円 


OhSFMTOVVrJS 

毎月18日発売定価620円 


SOFT 

BANK 


PCWEEK 

毎週金曜日発行 
年間12,000円 


OS /2 


MAGAZINE 
奇数月中旬発売定価1,600円 


隔週金曜日発売定価390円 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 





























.売中 


X68k Programming sense #3 


X680x0 T E X 

— rrr=r rrm ill _■_ t- ji I r—* — ■ I « — ■ 




吉野智興■川本琢二•山崎岳志■実森仁志共著 

_ B 5 変形 判 _2冊組 • ビニール 箱入り -5" FD 8 枚組定価9,800円 


『 Vol .1 User's Guide 編』では、はじめて TeX を使う人のために簡単なインストーラによる 
TeX の基本的な使い方の解説を、すでに TeX を使い込んでいる人のためにはカスタマイズのしかたや、 
数学記号などの表記に優れた AmSTeX 、 楽譜が書ける MUSIC - TeX などのサンプルや、 

縦書きマクロ(アスキー、インプレス開発)などの周辺ツールの解説をしています。 

また、 『 Vol _2 Reference 編』では TeX 、 METAFONT 、 fontman 、 preview 、 print 、 makefont などの、 

環境変数、オプションなどの解説をまとめてあります。 


X68k Programming Series 追補版と改訂版3冊同時発売中 


X68k Programming Series ## 

X680x0 


吉野智興 _ 中村祐一 • 石丸敏弘 • 今野幸義_ 
村上敬一郎•大西恵司共著 

參 B 5 変形判 • 5 TD 2 枚組參定価2,900円 


Develop & libc II 


「 X 68 k Programming Serise #1 X 68000 Develop 」 収録の GCC 、 HAS 、 HLK、GDB と 
「 X 68 k Programming Serise #2 X 680 x 0 libc 」 収録のライブラリを 
X 68030 でも動作するようにバージョンアップした追補版です。 

バージョンアップによって変更あるいは追加された機能と、 

約1年に渡るバグ報告を元に修正された機能について解説します。 

付属 FD には、最新のプログラムを収録しました。 




X 68 k Pi.ograinming Series #1 


X680x0 Develop Manual Book 

吉野智興 • 中村祐一 • 石丸敏弘 • 今野幸義共著 B 5 変形版冊組•箱入り籲定価5,300円 


X 68 k Programming Series #2 

X680x0 libc Manual Book 

村上敬一郎 • 大西恵司 • 荻野祐二共著 B 5 変形版 • 2冊組•箱入り•定価6,300円 


それぞれ前作のマニュアル部分をまとめた 
改訂版です。 

「 X 680 x 0 Develop & libc nj を 
発行するにあたり、 

変更•修正された機能についても 
解説しています。 



SOFT 

BAIUK 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 


〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 TEL.03-5642-8100 定価は税込です。 
















SOFTBANK GAME BOOK SELECTION 




The PlayStation BOOKS 第 2 弾！ 

畢•雌 

パ_フェク_郁 


好評発売中! 


利へのパスホート! 


“PlayStation ••は（株）ソニー•コンピュータエンタテインメントの商熘です 


©(株）ナムコ 




ゲーム フアン待望の 
3 D ポリゴン格闘 
ゲームを 徹底攻略!！ 

The PlayStation BOOKS 

luffw 


パ■フエクトカイド 


The PlayStation 編集部編 A5 判 • 定価880円 

最高レベルのポリゴン技術と優れたグラフィックで実現した超空間立体パトルが楽しめ 
る、プレイステーション用 3 D 格闘ゲーム「ハイパーソリッド腳神伝」の完全攻略本0 
CPU 攻略はもちろん、友人との対戦プレイに役立つ数々のテクニック、裏技を満 
載！使用武器やセリフデータなどキャラクターの設定に関する情報&開発者インタ 
ビューも掲戟。資料性も高くお買い得な⑽。 



これ一冊で Tower の 
すべてがわかる!！ 

Towe 

I パー: 

ガイド 


er 

ウエクト 


中島理彦著 
斉藤由多加監修 
A 5 判•予価1,800円 

日本はもちろん海外でも大ヒット中のマッキント 
ッシュ 用ゲーム 「 Tower 」 の敁新パージョンと、 
ついに発売された Windows 版に対応した公式ガ 
イドブック。プレイヤーを悩ますエレベータ赞 
理 のコツ などの テクニックは もちろん、新たに 
追加された機能を使った梂々な 「 Tower 」 の楽し 
み方を紹介していきます。ゲームデザイナーで 
ある斉藤 Etl 多加氏の監修によるプレイヤー必見 
のパーフヱクト攻略本です。 

5月中旬発売予定 




••定価は税込みです秦お近くの乃 w でお求め下さい 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 

販売局 TEL .03-5642-8101 


SOFT 

BANK 











あのズームのゲームがついに名作文®に登場！ 
特大キャラとハデハデな;苗出で、68ユーザー 
のどきもを抜いた名作アクションゲームだ,-, 
MIDI にも対応しているぞ。 

制作/ズーム 

対応播棰/ X 68000 (30 不可） ¥ 2,500 


1つのゲームで SLG と RPG . 2つのシャンルが楽 
しめるリコエイシヨンゲームの第3强特に RPG 
の要素が濃い、異色傑作だ!意志を持ったキャラ 
クターが目的に向かって行動を展開瞰を倒し 
て腕を上げ、技を磨いて信長を倒せ I 


対応後 «/ X 68000 (30 不可） 


¥ 3,400 




パソコンソフト 
自動販売機 

TAKERU 


TAKERU 事務局 

〒467名古屋市瑞穂区苗代町2番1号 

ブラザー技術開発センタービル2 F 

TEL (052)824- 2493 (受付時間:月〜金13:00〜 18:00) 


営業所 


東京営業所 
(03) 5443-4967 

大阪営業所 
(06) 258-3024 


通信販売 1994年4月1日より、送?4/手数料か有料になりました。 

ソフト名.機種名、メディアのサイズ、住所、氏名電話番号を明 I 己 
の上 TAKERU 事務局まで現金嘗留でお申し込みください:送料/手数 
料は.1回のお申し込み総金額が5,003円以上の方は無料4.900円まで 
の方は500円をいただ S ます： 4,900円までの方は現金500円をプラス 
してお申し込みください：誠に勝手ながら.皆様のご理解とご協力の 
程、 A •願い申し上げます. 







!1 


I 酬 

18 i ； f F 

mm 



: m 





知力の極限に挑む、君主、武将、軍師の膨大な 
データ。小説ょりリァルと、名作の誉れ高い中 
国統ーゲーム。この歴史的な傑作シリーズはど 
のようにして始まったのか？ SLG ファンなら絶 
対に見逃せない!！ 

制作/光栄 

対応機彳 i / X 68000 (30 不可） 


三國志 II 


登場人物350余名、最大11人まで同時プレイ可 
能、6編のマルチシナリオ方式.1里状の班•駔 
虎呑狼等のユニークな計略要素導入.さらに深 
みを增した外交 • HEX 戦など、まさに名作!カシ 
オペアの向谷実の BGM も話題に： 


制作/光栄 

対応機種/ X 68000 (30 不可） 


¥ 4,900 


4 


セクシーで パワフルな 18 禁版 
女子プロを制覇しろ！ 

カードバトルにプロレスを融合させた、「レッスルエンジェルス」シリーズ。いよ 
いよ最大のヒット作「レッスルエンジェルススペシャル」が登場です。さまざまな 
イベントの選択によって運命が変わる、マルチシナリオ•マルチエンディング。 
プロレス技数、カテゴリーが増加して、レスラーの個性もパワーアップ。そして、 
「恐怖の水着はぎデスマッチ」もパワーアップして復活！18禁だから、そのセクシー 
度はもうケタ違い！待望の X 68000 移植完成！明日のトップイベンターを目指すのだ！ 


機能アツブ 


•オリジナルオープニングを収録 
•画面のレイアウトを変更 
像エキジビションモードグラフィック描き直し 
•256 色モードと16色モードを搭載 
•サウンドも明るめに変更 
• AD - PCM による効果音 
參ディスクアクセスを最少に抑える設計 



制"5严ス泳応) 

¥ 8/800 


: X 68000 A 68030 
要メモリ 2 M バイト 


1 




太闇 AL 志伝 


裸一■の足軽頭から身を興し、間白にまで登り 
I 吉めた男•木下藤吉郎(豊臣秀吉卜荩屜を温め 
たエピソード•奇跡の i 俣一夜碱など.数々の 
逸！!舌を持つ男の一生を再現する.リコエイシヨ 
ンゲームの傑作です： 


¥ 3,400 


制作/光栄 

対応榧檑/ X 68000 30不可） 


蒼き狼と白き牝鹿元朝秘史 


光栄歴史三部作の一角を成す.草原の英雄チン 
ギス •ハーン c 稀代のスケールと空前絶後の迫 
力で、一代帝国を築き上げた男の*快な一兰’ 
見事に再現!熱いシミュレーションの傑作で 


生を 


§応播稩 / X 68000 (30 不可） ¥ 3,400 



デカキャラ.派手め演出の横スクロールオア 
ワーシこーティング拡大•回転•縮小•多 
関節.半透明.ラスタースクロール. MIDI と. 
各種要素がいっぱい詰まってます 

制作/ズーム vy - 

対応機彳 i / x 68000 :3〇不可） ¥ 2,500 


大航海時代 



■ 

ロイヤルブラッ 


グシステム。帆船の特徴が活かされた HEX 戦。 
失われたロマンを求めて，冒険者たちの航海の 
旅が始まる。 


朱 llrt /并出 

対応機楢/ X 68000 (30 可〉 


¥ 3,400 


維新の嵐 


坂本88馬が、西郷隆盛が、吉田松瞋が日本を® 
い，改革を目指して奮い立つ I 慕末の志士の個性 
を際だたせる緻密なパラメータ。出会いの楽し 
さ、駆け引きを楽しむ新システム。強力な機能 
で、維新を操れ！ 

制作光栄 m - 

対応機種/ X 68000 (30 不可） ¥ 3,400 



た、幻想世界のシミュレーションゲームだ:あな 
たは独立貴族のひとりとなり.領主達が持ってい 
る6つの宝石を集め、イシュメリアの新王となれ！ 
制作/ヂ中 

対応楢稽/ X 68000 (30 可) ¥ 2,700 




A 列車で行こう 


かの 「 A 列車」シリーズの第2弾。パズル的要 
素がァツクなる!鉄道会社社長の立埸で.線路 
の敷設•撤去を行い、ワールドワイドにマッ 
プを発展させていこう： 

制作/アートテインク v/ . 

対応 機種/ X 68000 (30 不可） ¥3,800 

■ 1 眶 

さらにワイドに、さらに完成度の増した、世 
界レベル ヒツ トの第3弾。世に A . Ill ブームを 
巻き起こしたことで，記憶に新しい超有名作、 
ついに文庫に登場！ 

利作/ァートデインク 

68000 (30 可） ¥ 3»800 


EE93 


ッパ戦線 


戦乱のヨーロッパ。砂®の彼方から迫り来る黒 
い 班体は，敵か味方か？次々 に 飛び込んでくる情 
報，時祺刻々と変わる戦局.多彩な兵器 ゃユニ 
ット、人間的要素を重視した各種パラメータ。 
WWM シリーズ第2弾:.勝利の旅を手に入れろ I 
制作/光5** 

対応機種/ X 68000 (30 可） ¥ 4,500 


信長の野望戦国群雄伝 


400余名の群雄が割拠する下剋上の乱世。配下 
の羽柴秀吉、柴田勝家を涸性挡かな武将たちを. 
思いのままに操って、戦 e たなびく戦場へ、天 
下分け目の決戦に臨む！光栄の代表作「信長の 
野望」シリーズの傑作！ 

制作/光栄 

対応機楊/ X 68000 (30 可） ¥ 3,400 


大 mmnm 


▲ u へ- 


大戦略 IIT 90 


90年代にふさわしくパワーアップされた「大 
戦略」シリーズ,.戦略思考ルーチン、ゲーム 
スピード、コマンド体系.リアルタイムオペ 
レーシヨンなど大幅革新された作品です。 


制作/システムソフ 
対応機種/ X 68000 


ジ エノサイ 


¥ 2,500 



栄冠は君に 


高校野球シミュレーシ ヨン シリーズの、記念 
すべき第1作。全国制卵を達成するには、 
3990校の頂点に立たなければならない，感 
動の優勝セレモニーを、果たして見ることが 
出来るか！？ 

制作/アートデインク 、，内 

対応機種/ X 68000 ¥3,800 

ハイドライドシリーズに続く.新 ARPG シリー 
ズ苐1弾綿密に彳馬築された世界「ルーンワー 
ス」を舞台に、極めて自由度の高いケームシ 
ステムの中で.興奮の冒険が始まります 


制作/ T & E ソフト 
対応機種/ X 68000 


¥700 




イース111 (ワンダラーズフロムイ-ス) 




このソフトは.全国のパソコンショップで，パ 
ッケージ版で販売いたします。 TAKERU では販 
売致しません_ TAKERU 事務局では通信販売は 
いたしませんので、 

悪しからずご了承下さい： 


人もい )0 
大グ法な )0 
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SHARP 

. 目のイオけビころが、 

感性を光らせる。 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マル’チタスク • 
オペレー テイング • システム 0 S /9。 
X 68030 の能力を最大限に引き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 
X - WINDOW や動画 ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

»0 S /9 はマイクロウエア•システムズ ㈱ の妤鉍商撖です。 
» UNIX は、 X / Open カンパニーリミテッドが独占的にライ 
センスする米 isi および他の I 到におけるひ鉍商標です- 


し r 议 zfe 

創造するよろこび 


SX - WINDOW 開発支援ツールが 
創造力を刺激する。 

ソフト開発に必要なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさしい配慮が、創造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしよう。 


Ammusement 

遊びへのこだわり 

X 68 の能力の高さを端的に示す 
アミューズメントフィールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱ぃ期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
さらにパワーアップされた 
「スーパーストリートファイター IIj なら、 
キミのこだわり度は今、全開/ 
©CAPCOM ALL RIGHTS RESERVED 




X 68030 [本体+ キーボード+マウス•トラック ポール] . 

130 mmFD (5.25 型)タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック） 標準側格398,0001 税別） .〈 HD 内蔵〉 CZ -510 C - B (チタンブラッ; iO 標準価格488,000円(税別 > 

X 68 D 30 Compact f 本体 +キーボ ，ド + マウス] 

90_ FD (3.5 型) タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック） 標準価格388,000円(税別） 


X 68000 XVI Compact [本体 +キーボード+ マウス] 
90 roraFD (3.5 型） タイプ CZ -674 C - H (グレ, 一）* 


•ディスプレイは別先です。 • jfltt 税及び IW 送•股时•付带 Pim 、 使川済み iffiW ，の*】取り W ?? は、抵吧捆格には含まれておりません。•_而はハメコミ合成です。 
バ捻屮価格〉衣示のない商品の®格については、販売店にお間い ft わせください。 


■お間い合わせは… V / tr - Tt 株式合： M 锴子機器事業本部、 クス テム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町 22 番 22 号〇(0印62卜12多1(大代表） 



T 1 00 2179060686雑誌02179 -6 






















































